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REDONDO 





Introducción 


Los videojuegos son parte de nuestra cultura desde hace 
más de 30 años. Pero, con el avance del tiempo y en conjunto 


con la tecnología, estos juegos se comenzaron a 





comercializar masivamente creando una serie de seguidores de 


este novedoso entretenimiento. Al día de hoy, no sólo tiene 





fanáticos sino que a su alrededor se ubica una gran 





industria d ntretenimientos, con competencias entre las 
marcas más conocidas por lograr el primer puesto de ventas 


con su consola. 





Desde 1972 hasta el día de hoy, no sólo cambió la tecnología 


del videojuego, si no la concepción del mismo. 





Desde su principio era simple a partir de cualquier punto de 


vista. El diseño ra sencillo, la paleta de colores era 





bastante básica y el guión no era mucho más que atacar a 
unas naves que se movían en filas de izquierda a derecha. El 


jugador, sólo frente a la pantalla del televisor, podía 





pasar horas jugando siempre a lo mismo. Un concepto que hoy 





en día es totalmente inconcebible. 


En la actualidad el juego se centra mucho más en el concepto 








de Híper Cuerpo, que consiste en que cada Jugador sea parte 





de un cuerpo híbrido con una función específica. Por esto, 


si observamos lo novedoso de las consolas Nintendo Wii O 


PlayStation 3 es, no simplemente sus facilidades respecto al 








hardware para Jugar, sino la idea d generar un juego 


grupal. 


Sin embargo, por más evolución que tenga el juego podemos 
notar que algo no cambió: el atractivo psicológico. El 
llevar la mente a un mundo que no existe y Jugar en ese 
espacio, tener un rol específico y cumplir una función que 
el juego mismo otorga. Al mismo tiempo, deja de lado todo 


aspecto mundano que tenga el jugador. 


En comparación de éstos productos audiovisuales, notamos que 


entre la década de los '70, en dónde nació esta nueva forma 





a ntretenimiento, y la actualidad ha cambiado el contenido 
del juego. Antes era un híbrido, donde los objetivos del 
mismo eran bastante claros, la permanencia en juego no era 


mucha y el guión era simple y lineal, con un principio y un 








fin explícitamente establecido. Hoy en día, el juego consta 





de varios niveles. Donde dentro de los mismos hay subniveles 
que llevan a completar diferentes misiones complementarias a 


la que tiene el nivel mismo, y de ahí a la misión que tiene 





el juego en sí. Otro concepto que ha acrecentado, es la 
aplicación de violencia, a veces Casi excesiva, dentro de 
los Juegos. la derivación de estrategias del ajedrez, que 


son utilizadas como estrategias de guerra o invasión en 


diferentes juegos de Rol. 











En síntesis, este proyecto de grado pretende hacer un 


recorrido general de los conceptos que avalan a los 





videojuegos, para luego compararlos de manera pertinent 


La propuesta de éste escrito es que a partir de dicha 
comparación, se elabore un guión teniendo en cuenta todos 
los procesos que se llevan a cabo para realizar un proyecto 
de ésta índole. Como también, yuxtaponer aquellos aspectos 


positivos que surgieron de dicho análisis. 


Capítulo 1: El Juego 


1.1 ¿Qué es el juego? 





Antes de comenzar a hablar de los videojuegos es necesario 








tener en cuenta los conceptos generales que abarcan a ésta 











disciplina. En principio s pertinent definir la palabra 





“juego”. La Real Academia Española defin 1] juego como: 
“Ejercicio recreativo sometido a reglas, y en el cual se 
gana Oo se pierde”. Partiendo desde dicha definición, se 
puede afirmar que el juego está constituido por tres 


segmentos: El juego, las reglas y el resultado. 


Adolfo López Quintás define al juego como: 


Una actividad corpóreo-espiritual libre, que crea bajo 





determinadas normas y dentro de un marco espacio-temporal 
delimitado un ámbito de posibilidades de acción e 
interacción con el fin no de obtener un fruto ajeno al 


obrar mismo, sino de alcanzar el gozo que este obrar 





proporciona, independientemente del éxito obtenido. (1998, 


p.40) 


Luego de la definición de López Quintás, se puede ampliar 
que “las instancias del juego son: Actividad  corpórea- 
espiritual, y porque no mental, es decir el juego; las 


reglas O normas establecidas para la recreación 





satisfactoria del mismo, y por último el resultado. El autor 


López Quintás expone qu 1 resultado no depende del éxito 








del juego si no, en el gozo que proporciona jugar 


intrínsecamente. Sin dejar de lado un aspecto también 





esencial en el juego: l ámbito del mismo. Este concepto es 
muy ¡importante a la hora de analizar los primeros 


videojuegos con los últimos, dado que el ámbito se cambió 





paulatinament n el trecho de los años. 


1.2. ¿Qué es el videojuego? 


Tomando en base éstas definiciones de disciplinas 
diferentes, dado que una es de ámbito académico y otra es 


psicológica, podríamos definir juego desde la disciplina 





audiovisual. Se podría explicar cómo una actividad socio- 


cultural interactiva de recreación, que consta de un guión 








espiralado que contiene diferentes niveles en dónde aumenta 
la dificultad de jugar. Contiene reglas y contra-reglas, es 
decir trucos para poder aumentar el rendimiento de cada 
nivel, que definen la interactividad del usuario dentro del 


juego. 


Es necesario puntualizar, dentro del ámbito multimedia, cada 








una de éstas instancias. Comenzando con interactividad, éste 
concepto parte desde la teoría de la comunicación humana que 


expuso Paul Watzlawick en 1971. En dicha publicación expone 





términos cómo retroalimentación, redundancia Y meta 


comunicación, que están íntimamente ligados al de 


interactividad. El primer concepto es el que acontece a éste 





escrito. La retroalimentación, O comúnmente llamada 





Feedback, es aquella acción que sucede cuándo se realiza una 


respuesta tanto negativa, positiva o neutral luego de un 





primer mensaj mitido. Esta acción es la que lleva al 





término de interactividad en una comunicación, dado que el 





sistema de comunicación es flexible para el intercambio 


infinito de información. Esto sucede en los videojuegos, el 





primer mensaj mitido es por el juego y la respuesta de 
parte del usuario es emitida rápidamente. Es decir que 
interactividad es aquello que da el juego al usuario para 


moverse libremente por los diferentes scenarios. Esta 





interacción despierta en el usuario sensaciones como 


libertad, sorpresa, incertidumbre y dinámica. 





La interactividad está determinada en niveles según la 
libertad que el usuario tiene respecto al producto. Estos 
parten desde un mínimo de interactividad. Un claro ejemplo 
es un sitio web en dónde el usuario puede decidir a qué 


secciones entrar. Hasta un máximo que se logra mediante una 





técnica de negociación con el juego y el primer clic del 





usuario haciendo que se concatenen infinitos eventos. 





Dicho máximo es el que pretende la mayoría de Juegos de éste 





momento, en dónde el usuario no sólo juega si no que 


interactúa con el mismo y con el resto de los Jugadores. 


Continuando con los conceptos importantes del juego, el 


guión interactivo es una parte esencial del juego. Es lo que 








hace, Junto a la interactividad, qu l juego sea dinámico y 
atractivo para el usuario. Este tipo de guión se define por 
ser de carácter no-narrativo, ya que no posee principio, 
nudo y desenlace. Si no más bien, se centra desde lo que se 
llama un punto de bifurcación el cuál otorga diferentes 


caminos posibles para armar la historia. 





En caso de que el final de algunos de éstos caminos no sea 





completado exitosamente, s decir completado según los 


objetivos que planteaba el guión mismo, se retorna hacia el 





inicio que es el punto de bifurcación inicial. 





Es pertinente aclarar que cada camino puede poseer uno o más 





puntos de bifurcación, y esto es lo que hace qu 1 guión se 
convierta gráficamente en un árbol de tronco pequeño y 


múltiples ramificaciones. 











Otro término muy present n 1] Juego s l] de regla. Se 


refiere a éstas cómo todo acuerdo pre-establecido por parte 





del juego y el jugador al inicio del mismo. Es decir, son 








aquellas pautas que garantizan el juego exitoso del usuario 


mediante su comportamiento en el mismo. 


Se toma el término de contra-reglas cómo aquel 
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comportamiento que no está declarado en el acuerdo 
anteriormente nombrado, pero sin embargo se mantiene como si 


fuese uno. 


Regla es todo aquello que el juego le permite hacer al 


usuario pero que está explícitamente comunicado en su 





interfaz. De lo contrario la contra-regla, truco o trampa, 








no lo está, pero el juego permite también hacerlo. 


1.3. Atractivos Psicológicos del juego. 


El juego remonta a la infancia de cada ser humano. Así, como 
varios términos de la psicología, se estructura en la 


mediana edad en conjunto al desarrollo de la personalidad. 





Lo que expone Clara Raznosczyk “sobre el juego es lo 





siguiente: “El juego es una expresión del discurso infantil, 
un niño que juega da a conocer su mundo interno, muchas 


veces ininteligible de otro modo”. (s.f, p.2) 








La definición que la Lic. Raznosczyk expuso s pertinent 
para el desarrollo de ésta parte del capítulo. A partir de 


dicha exposición s pued decir que el juego es. ola 





manifestación del mundo interno de las personas. Por 


ejemplo, en un juego de rol en dónde se crea un personaje 





qu represent al usuario, se crea con cualidades que no 


reflotan de la nada misma si no, más bien desd 1 
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inconsciente de cada uno. 





Es por esto qu s pued afirmar que el juego tiene un 





atractivo psicológico grande, ya qu pued xpresar desde 
todo aquello que le fue prohibido por sus progenitores hasta 


pulsiones sexuales. Al jugar y al crear personajes, el 





jugador proyecta sus aspectos más íntimos haciendo de esto 
un ejercicio liberador de todo aquello gue en la realidad no 


se puede mostrar tan fácilmente. 


1.4. Videojuegos, definición e historia. 


1.4.1. Definición. 


La Real Academia Española define a los videojuegos como: 


“ 
y» 








Dispositivo electrónico qu permite, mediante mandos 
apropiados, simular juegos en las pantallas de un televisor 


o de un ordenador”. Esta definición ayuda a evocar lo que 





realment st scrito acontece, a un dispositivo 








electrónico qu permit al usuario jugar, recrearse, 


simular, crear. Con el concepto de videojuego, se crea un 








intermediario entre el juego y el usuario, el aparato 0 








consola qu permit la realización del mismo. Dichos 


aparatos fueron creados en conjunto con las computadoras. 





Diego Levis define a st ntretenimiento cómo: “Los 





videojuegos fueron la primera tecnología informática a la 


dez 


cual tuvieron acceso directo y personal un gran número de 
personas (..) ofrecieron por primera vez la posibilidad real 


de dirigir lo que sucedía en la pantalla del televisor”. 





(1997, p.25). 


1.4.2. El lado artístico de la guerra fría: orígenes y 


antecedentes históricos. 


Como puede llegar a ser claro, los antecedentes d Cada 





industria tienen que ver con su contexto social. Obviamente, 





esto no le escapa a la industria de los videojuegos. 


Se podría decir que los comienzos de esta industria de 





ntretenimientos tuvo lugar durante la Guerra Fría. Que 


comenzó luego de la segunda guerra mundial en 1945. 


Como se sabe, se la llamó Guerra Fría a causa de que nunca 





hubo un enfrentamiento directo entre las potencias de la 


misma: Estados Unidos y la Unión Soviética. De hecho 





ocurrieron centenares de estrategias de ataque y 
enfrentamientos tanto políticos, económicos e ideológicos. 


Pero fueron realmente aplicadas dichas estrategias. 


Si bien el juego, como actividad misma es parte de la 
naturaleza de los mamíferos desde los comienzos de su 


existencia. En el caso de los videojuegos nacieron a Causa 





de un físico estadounidense, llamado William Higinbothanm, 
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que comenzó a divertirse con un osciloscopio. Junto a un 
equipo sumamente caro y un poco de imaginación este joven 
comprendió que podía pasar el tiempo jugando a una suerte de 


tenis para dos personas en dicho aparato. 


Tiempo más tarde, Steve Russell, un programador del 





Massachusetts Institute Technology (MIT), imaginó junto a 
sus compañeros de clase que podía que hacer que en un 
ordenador sumamente costoso de la universidad dos naves 
espaciales se dispararan entre sí. Así fue como nació el 
primer videojuego formalmente llamado Space Wars Ó Guerra 


Espacial. 


Claramente, st juego reflejaba todo aquello que estaba 





viviendo la sociedad que comprendía a miembros como Steve. 
Estas estrategias sobre como poder atacar el país oponente 


de la guerra que tenía ocupada a su nación. 





Space Wars, tuvo gran repercusión en la MIT que Russell 


distribuyó el código del juego de manera abierta y libre. A 





partir de áquel momento, toda persona que tuviese acceso a 


este tipo de ordenadores jugaba al Space Wars. 





Es así como durante la Guerra Fría, nació el Juego en un 


nuevo soporte, un mundo virtual. 





Algunos años más tarde luego d ste uso poco común de un 


osciloscopio, el ingeniero Ralph Baer patenta en 1968 el 
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Brown Box o Caja marrón describiendo con su nombre una 
consola de videojuegos. Básicamente, dicho aparato se 
trataba de un contenedor del antecesor del Pong, famoso 


juego de Atari. 


Pero la consola no fue conocida dentro del mercado comercial 


hasta 1971 dónde Baer firma un contrato con Magnavox para 





distribuirla renombrándola Odysey. 


Este nuevo lanzamiento de Magnavox dio lugar a una gran 


repercusión dentro de la sociedad. Dado que durante aquellos 





años la televisión era tan sólo un transmisor de malas 





noticias acerca de la Guerra Fría. A partir d se momento, 


el espectador televisivo podía controlar lo que sucedía 





dentro de aquella caja transmisora. 


Odysey, fue sin duda el gran comienzo de la industria de 
videojuegos. Tenía gran cantidad de juegos cuya única 


temática eran deportes de la vida real del jugador llevados 





a .esta nueva concepción d ntretenimiento: El mundo 





virtual. 


1.4.3. Inicio de una nueva industria. 
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En 1972 se fundaba en Silicon Valley una pequeña mpresa 





llamada Syzygy óÓ comunmente nombrada Atari. Sus dueños, 





Nolan Brushnell y Ted Dabney comienzan un nuevo proyecto 
cansados de la opresión sufrida durante la década anterior 


tanto como trabajadores así como partícipes de una 





contracultura que se generó en Estados Unidos, el hippismo. 


Nolan contrata a un ex compañero de universidad e ingeniero, 
llamado Al Acorn. Principalmente, Acorn fue el inventor del 


primer videojuego que se comercializó. El Pong. 





Sin duda alguna, hay un antes y un después de la aparición 





de dicho juego. Dado que en las décadas anteriores, si bien 
existieron, pero a partir de Atari el videojuego comenzó con 


la era comercial. 


El Pong consistía básicamente en el famoso tenis para dos. 


Lo que lo diferenciaba básicamente del proyecto de Baer, era 








qu st nuevo tenis contenía efectos sonoros y de 
movimiento dentro de la pantalla. Sin duda alguna, 
favorecidos por el avance tecnológico de la época. En dónde 
ya el chip era un elemento más accesible para pequeñas 


empresas. 


Los efectos sonoros fueron generados con la mitad de un 
chip. La consola del Pong era básicamente una máquina 
tragamonedas que aún se utilizan en los locales de 


ntretenimiento. 
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Brushnell y Acorn, construyeron el juego en tres días y 
luego lo instalaron en una Cantina de su barrio. Se sentaron 
a un costado de la máquina y observaron cómo de a poco la 


gente comenzaba a acercarsele. 


Al día siguiente tuvieron que volver a la cantina debido a 





que la máquina funcionaba mal. Esto era sólo por el exceso 


de monedas introducidas en la consola. 


Causó un gran furor en los Estados Unidos. Y de a poco 


Brushnell y Acorn comenzaron a crecer como compañía. 





Al igual que la empresa Apple, Atari creció bajo las 


influencias del  hippismo. La gerencia de los socios 





fundadores eran más bien liberales con sus empleados. 
Fomentando así la creatividad en la construcción de nuevos 


videojuegos. 


Mientras tanto, Steve Jobs y Wosniak se conocían en la 





Universidad para luego fundar Apple. Ellos fueron, años más 


tarde, los padres de la computadora personal y doméstica. 


A su vez, en el oriente del mundo una vieja empresa llamada 


Nintendo que se encargaba de la producción de naipes 





japoneses. Hiroshi Yamauchi, ] presidente de la compañía se 


encontraba jugando con un brazo extensible que habían 





construído sus empleados por mera diversión. 


Aprovechando el avance tecnológico que tenía en aquel 


177 


momento este lado del mundo, Nintendo comienza a producir 


videojuegos. 


Su primer paso fue el de comprar la licencia para distribuir 





la consola de Ralph Baer, el Magnavox Odyssey, en 1975. 


Luego, en 1977, Nintendo saca al mercado su primer consola 


de juegos, el Color Game TV 6. 


Constaba básicamente de una réplica del juego Pong de Atari. 


Luego, comenzó a introducir al mercado oriental una serie de 





consolas producidas en masa y económicas. 


Esto refleja claramente como se difundió el juego 


revolucionario creado por Ralph Baer. 


En Argentina, se comercializó dentro de la consola 


Telematch. Al igual que la industria oriental, la intensión 





de estas distribuciones económicas era tan sólo que Pong 


llegara a diferentes partes del mundo. 


Pero, Nintendo no se quedó sólo con Pong. Comenzó a 
distribuir cantidad de juegos producidos por programadores o 
diseñadores de su lado del mundo. Tal así fue como Donkey 


Kong que fu ] precesor de Super Mario Bros. 








Durante el año 1978, un diseñador de videojuegos llamado 
Tomoshiro Nishicado, trabajaba en el nuevo proyecto de la 


empresa Taito en Japón. 
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El juego se llamó Space Invaders ó Invasores del Espacio, y 





claramente al igual que Space Wars el juego creado por el 





programador de MIT, reflejaba el temor social que podía 


vivirse en áquella época. 





Básicamente trataba sobre una nave que iba disparando a una 


fila de alienígenas que se acercaba hacia la misma. 


Este juego, Causo gran revuelo en la sociedad oriental. 
Tanto que llegaron a agotarse las monedas de la divisa 


japonesa. 





Se crearon salas d juego specializadas únicamente para 


Space Invaders. Hasta se llegó a prohibir la visitas de 





cierta cantidad de niños en dichos lugares. Sin duda alguna, 








hubo un cambio cultural a partir del juego de Nishikado. 


Atari no perdió el tiempo y comenzó a comercializar el Space 





Invaders dentro de su consola hogareña, novedad de la 


empresa, en 1977. 


Pero oriente no perdió el tiempo luego del furor del juego 





de Tomoshiro. La empresa Namco le había otorgado el primer 





proyecto a Toru Iwatani como diseñador de juegos. 





La visión d st creador fue diferente. Notando que el 


mercado se había llenado de juegos que contenían violencia, 





disparos y trasfondos sociales oscuros, decidió hacer un 


juego un poco diferente: el PacMan. 
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Se trataba de un juego cuyo único contenido era comer. Comer 


el alimento que se le otorgaba dentro de una línea 





interactiva del espacio virtual del juego y escapar de los 


fantasmas. 











Iwatani asegura en el documental de Discovery Channel, La 
era del Videogame (2007), que quizo introducir al público 
femenino dentro de un ámbito que hasta el momento parecía 


ser sólo de hombres. 


Y otra vez, oriente había conquistado el mundo del contenido 
de los videojuegos. Pero ésta vez cambiando la pespectiva de 
juego. Tanto de contenido mismo cómo el público al que 


estaba dirigido. 








No tardó mucho tiempo en revenderse las licencias de PacMan 





a diferentes empresas, entre ellas, Nintendo. A su vez, el 
marketing del juego subía. Ya no era sólo un videogame si no 


más bien una moda, o una tendencia sociocultural. 





Desde hacía un tiempo, Nolan Brushnell había vendido Atari a 


WarnerBros Comunications, que luego lanzó su primer consola 





llamada Atari 2600 ó VCS con la compañía de cartuchos cuyo 


contenido eran diferentes juegos como el Space Invaders. 








A pesar del gran éxito que tuvo dicha consola, las internas 
de Atari no iban con el mejor rumbo. Algunos empleados 


renunciaron para luego fundar Activision, una nueva empresa 
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de juegos que los producía en cartuchos, rompiendo así el 


monopolio que había creado Brushnell. 


A su vez, la venta de ordenadores personales baratos como la 
Comodore 64 había crecido. Por lo tanto cada vez había más 
de éstos aparatos en diferentes hogares del mundo, creando 


así el quiebre de la venta de consolas. 





Esto dio a lugar a la creación de softwares de 








ntretenimiento masivo, creando así un quiebre que hizo que 


en 1983 se produjera una sobreproducción de juegos. 


Este año es tomado también como el final de ésta era dado 
que Warner decide cerrar Atari a Causa del gran fracaso del 


juego de la película de Steven Spilberg, ET. 


Al parecer, todo terminaría ahí. Pero la sobreproducción 








casera de juegos llevo a esta industria a un nuevo escalón 


de su historia. 


1.4.4. La caída de la consola y las grandes empresas: una 


nueva era del videojuego. 


Sin duda alguna la caída de las grandes empresas fue una 





oportunidad para los diseñadores independientes d juegos. 


Entre ellos se encontraban los gemelos Oliver. 
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Con la llegada de computadoras domésticas estos hermanos 
comenzaron .a programar videos para luego venderlos en 


Casettes. 





Durante la década de los ochenta, la programación de juegos 





domésticos como proyectos independientes comenzó a 





estilarse. Debido a que las grandes compañías habían ya 
agotado todo recurso para el contenido de nuevo juego, nacía 
esta nueva era de la industria. Los juegos hechos por 


jugadores. 


Así fue como los hermanos Oliver conocieron a otro clan de 


hermanos que se rodeaban de los videosgames: los hermanos 





Darlin. Que a simple vista no parecen ser conocidos, pero 





ellos son los dueños y fundadores de Codemasters. Dicha 
empresa se Caracterizó durante esta década en publicar 
juegos novedosos cómo Super Robin Hood Ó, su gran éxito, 


Dizzy. 


A partir de éste cambio de perspectiva de la industria, los 





juegos cambiaron rotundamente su contenido. Siguiendo los 





pasos de Pacman de Iwatani, los videojuegos tenían como eje 





principal un personaje. Dónde el jugador poseía más libertad 


de toma de decisiones sobre la historia. 


Sin embargo, es inevitable la división entre los juegos de 





consolas y los de computador. Es un paralelismo que llega 





hasta la actualidad, dejando así al Jugador, la posibilidad 
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de elegir sobre que soporte practicar est ntretenimiento. 


A partir de esta década se abre dicha brecha entre los 





soportes. Dándo lugar al nacimiento de nuevos 


desarrolladores de videojuegos. 








Si bien Iwatani ya lo había tenido en cuenta, quizá no de 








manera conciente, n 1 lado Oriental del mundo se estaba 





preparando otro producto cuyo eje principal era el objetivo 
de un personaje. Su nombre fue Donkey Kong, Creado por 


Shigeru Miyamoto para la empresa Nintendo. 





Dicho juego constaba de un plomero llamado Mario cuyo 





objetivo principal era salvar a la princesa de las garras de 


Donkey Kong. 


Sin duda alguna representaba un Cambio temporal en la 





temática de juegos de aquella época, por lo que Nintendo 


optó por probarlo así como Atari lo hizo con el Pong. 





Instaló la consola en un bar de Seattle, Washington, dónde 





se encontraba una de las sucursales de la empresa. 


Se llevaron gran sorpresa al percartarse qu 1 juego había 





sido un éxito en aquella cantina. Tiempo más tarde Nintendo 


comienza a distribuirla comercialment n el mercado. 








A su vez, el creador d Sst juego notó que los usuarios 
había conseguido gran empatía con el personaje del juego, 


Mario. Entonces comenzó con un nuevo proyecto para la 
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empresa japonesa. 





Super Mario Bros, fue sin duda el juego que caracterizó la 
década de los ochenta. Constaba de un plomero cuyo objetivo 
era rescatar a la princesa. Pero a diferencia del juego 
anterior, este contenía una gran serie de obstáculos y seres 


que le impedían llegar hacia ella. Sin embargo, el cambio 





fue aún más rotundo. 


La forma de llevar el camino interactivo del juego era 


realmente diferente. El plomero comenzaba sobre el lado 





izquierdo de la pantalla y terminaba la historia sobre el 


lado derecho. 


Probablemente Miyamoto lo haya ideado de esta forma dado que 
fue construído para el mundo occidental. Ya que Nintendo de 


Seattle estaba con grandes problemas financieros. 


Sin dudas, fue la mejor forma de reflotar el mercado 


occidental. 


Notando así, como Nintendo recobró toda esa ausencia que 
tuvo al ser la sombra de Atari en la década anterior. 


Tomando el primer puesto como empresa de videojuegos. 





De esta manera, Nintendo sacó de nuevo al mercado la 








tendencia de los juegos en consolas con el Famicon (como lo 


lamaron en Japón) o Nintendo Entertaiment System comúnmente 











lamado NES. 
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En los países latinoamericanos como Argentina, Chile y 
Brasil, se construyó una réplica de dicha consola llamada 
Family Game. La misma obtenía exactamente los mismos Juegos 


que la Famicom. 


Pero, sin embargo, un joven ingeniero de nacionalidad rusa 
llamado Alexey Pajitnov comenzo un nuevo proyecto inspirado 


por un rompecabezas. 


Consistía en encajar piezas de cuatro formas diferentes. El 
juego se lo denominó Tetris. Su nombre derivaba del número 


de cuadrados que contenía cada pieza, cuatro. 


Al igual que muchos de los videojuegos, los gráficos de 
tetris se elaboraron en una hoja cuadriculada. Esta era la 


manera de contemplar de manera análoga el píxel. 





Luego de patentar su idea, Pajitnov no tuvo ofertas hasta un 


tiempo después cuándo Nintendo compró la licencia para 





distribuirla en su nueva consola pocket, el Gameboy. 


1.4.5. El giro del contenido: un nuevo componente. 


Pero a pesar de las novedosas consolas que continuaban en el 


mercado, el adelanto de tecnologías y soportes, el jugador 





ya estaba cansado del juego de un solo escenario dónde no 
tenía otra historia más significativa que comer O 


necesidades del estilo. 





Como bien lo impuso el juego de Miyamoto, Super Mario Bros, 








el Jugador necesitaba un objetivo en el juego. Y es en est 


punto de insercción dónde es necesario agregar contenido al 





diseño de videojuegos. 


El jugador ya había crecido y era necesario que el contenido 


también lo hiciera. 





Por eso, además de la inclusión de una historia era 








necesaria la de un personaje. Una figura que represente al 


jugador mismo dentro del entorno virtual. 





A nivel histórico, la inclusión del maneje del personaje del 











plomero tuvo reelevencia sólo por 1] mero hecho de que el 
jugador podía controlar las acciones en diferentes 
escenarios. Pudiendo completar de ésta manera los objetivos 


que el juego y nivel planteaba. Esto daba cierta libertad al 








jugador haciéndola parecer infinita, siendo diferente del 





juego de Iwatani, Pacman, dónde el camino estaba trazado, la 





única libertad que se le otorgaba al jugador era la de 


elegir cuál transitar. 


Esto hacía que diera una ilusión de interactividad infinita 





al Jugador.  Haciendolo sentir más responsable de los 


movimientos que producía el apretar un botón. 








Al contrario en Tetris, se trataba de un juego meramente d 


estrategia. En dónde debía el jugador encajar piezas antes 
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que la pared de ladrillos llegara al tope superior de la 





pantalla. Sin duda a Causa de esto Tetris fue y será uno de 


los grandes juegos de la historia, ya que no llevaba consigo 





las tendencias de la época, si no una original y que 


conservara vigencia durante los años. 


A partir de Mario, se abrió una nueva brecha al mundo del 


videogame. Se comenzó a centrar 1 3 del juego en un 





personaje. 


Así es como abordaron temáticas de juego variadas. 


Adaptandose al crecimiento de la llamada generación X. 


Es decir, el contenido del juego siempre se adaptó al 
jugador. Y no en viceversa, como puede llegar a parecer 


vagamente lógico. 





Mientras el jugador del Pong crecía, el juego y su contenido 


también necesitaba hacerlo. 


Llegando a la resolución de la Guerra Fría, la caída del 
Muro de Berlín y la resolución de la Unión Soviética. Ya los 
juegos de invasiones espaciales ni, mucho menos, baras 


intentando ser raquetas, entretenían al jugador. 





Super Mario Bros, continuaba siendo un éxito pero ya era 





necesario que se incluyera un nuevo factor a la construcción 


de contenidos. 





Miyamoto diseño una historia que lo remontaba a su pasado 
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infantil. Dándole al Jugador una oportunidad que nunca nadie 





había incluído en su Juego: el crecimiento del personaje. 





Este juego se llamo Legends of Zelda, dónde si bien los 


gráficos y la tecnología no habían avanzado, el contenido 





sí. De esta manera se revolucionó la perspectiva del 


contenido del videojuego. 


A partir de Zelda, los juegos viraron hacia otra 
perspectiva. Su contenido comenzaba a ser más rico y más 


atractivo. 


El hecho de que el jugador pudiera crecer Junto al personaje 


del juego lo hacía totalmente revolucionario. Logró romper 





con la quietud que transitaba la época respecto a los 


videojuegos. 


A partir de la creación, y tercer éxito, de Miyamoto los 


juegos comenzaron a adoptar esta modalidad. 


1.4.6.Nuevas tecnologías, entornos y jugadores 


En un breve repaso, hasta la década de los noventa los 
videojuegos tuvieron su infancia dentro del mercado. 
Los usuarios obnubilados con el hecho de poder controlar lo 


que sucedía dentro de la televisión hizo que esta industria 








avanzara. Dándose a sí mismo rupturas y reconciliaciones 
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con el mercado mismo. Se consideró como soporte del juego 
tanto una consola cómo una computadora doméstica. 

Sin embargo, todo aquello fue necesario para una nueva era 
que continuaba incluyendo las tendencias culturales. 


En los principios de la década de los noventa, con la 





resolución de la Guerra Fría que contemplaba sucesos como la 


caída del muro de Berlín y la disolución de la Unión 





Sovietica. Era necesario cambiar el temática de los juegos, 





va que los participantes d Sst furor que causaron los 
juegos ya habían crecido. Y, por cuestiones obvias, el 


recurso ya estaba agotado. 





Los noventa contempló algunos resabios de PacMan, Doom, 
Tetris y Mario Bros. Pero comenzaron a girar el entorno del 
jugador mismo. Ya no era tan atractiva la idea de salvar a 


una princesa al final del recorrido, si no comenzaron a 





buscar un enfoque diferente para poder afrontar otros 
relatos. 

Así mismo, la tecnología misma estaba evolucionando con la 
aparición de un nuevo soporte: el CD. O, CD ROM en el caso 
de los videojuegos. 

Hasta el momento el mercado del videojuego tenía dos cambios 
importantes, un nuevo soporte y un nuevo enfogue del 


contenido. 





Con la llegada del CD, Sony Entertaiment lanzó su primer 


consola de videojuegos llamada Sony PlayStation. 
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Dicho aparato era novedoso por el hecho de que sus juegos 





estaban dentro de discos. A su vez, los niveles de gráfica 
eran mucho más avanzados de lo que se acostumbraba en las 
décadas anteriores. 


A medida gue fue avanzando la tecnología, este soporte no 





era más el CD, si no el DVD. 


A este avance se lo acompaño el de las gráficas de los 





juegos, pareciendo cada vez más reales y vividas aquellas 
historias que los juegos narran. 

Pero, el contenido también había cambiado. Ya el jugador se 
aburría con el juego en dónde tenía que escuchar más 
explicaciones o relatos épicos de los personajes. 

Les parecía más atractivo el hecho de que el juego tenga 


algo más real. 





A partir de estas necesidades s generaron productos cómo 
Grand Theft Auto cuya traducción es gran robo de autos pero 


es conocido como GTA. 





Dicho juego connotaba negativamente todo aquello que el 





jugador necesacitaba para volver a entreteners 

Constaba de un ex convicto que arribaba a tierra 
estadounidense e intentaba recuperar dinero, tiempo y su 
dignidad perdida. 

El jugador podía libremente robar autos, tener sexo con las 
mujeres que quisiera y golpear a aquellos que le caían mal. 


Es decir, podía tomar todas aquellas decisiones que quizá en 
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la vida real ni siquiera se lo propondría. 





A partir de productos cómo éste, el videojuego comenzaba a 





ser una producción audiovisual por completo. Se comenzó a 





incluír introducciones cortas e interesantes que contenían 


efectos especiales tanto gráficos como sonoros. 





A partir d S st juego también comenzó una nueva era de 
comercialización de los juegos. 
La industria del videojuego comenzaba a ser quizá más 


potente que la del cine. Entonces, para que no hiciera 








competencia era necesario vincularse con la misma. 
A partir de esto, comenzaron a salir al mercado videojuegos 


que consistían en la misma historia que las películas que 





estaban en el cine. Dándole la posibilidad al jugador de 





poder interactuar con la misma, y no sólo quedarse con lo 


que había visto en el cine. 





Un ejemplo es el juego de la película El Padrino de Cóppola. 





Que si bien salió al mercado varias décadas después, Causó 





gran furor en el momento. 

Pero a su vez, también existían juegos que no contenían 
violencia pero que si vinculaban aspectos reales en su 
contenido. Un gran Juego fue The Sims, dónde el usuario 


podía construír una familia, su vivienda y su entorno. 


Estos juegos fueron entre tantos otros los que conformaron 








una nueva concepción de participar. Al parecer, se iba 
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volviendo más individualista dado que ninguno de los 





nombrados anteriormente tenían la posibilidad de tener más 
de un jugador. 

Pero la concepción del entorno comenzó a virar hacia el 
nuevo uso de internet. La necesidad de interactuar con otras 
personas que estuviesen participando del mismo juego era 


casi necesario para los jugadores. 








De esta forma, otra vez, la industria del ntretenimiento 


tuvo que subordinarse a las necesidades del jugador. 





A partir de aquí es lo que se vive actualment n el entorno 
del jugador. 

Fisicamente está solo, pero virtualmente no lo está. Esta 
interactuando con gente que quizá nunca conozca. Pero son 
personas que quizá esté tantas horas al día como con sus 
amigos reales. 


A su vez, está haciendo varias tareas a la vez. Contemplando 





la idea del multitasking ó multiprocesamiento. Dónde pueden 
prestarle atención a varias cosas a la vez, generado por la 
cultura zapping que heredaron de la década de los noventa. 
Las consolas poseen conexión a internet, pero no sólo para 
poder descargarse los updates de los juegos, si no para 
poder comunicarse y Jugar en red. Haciendo de su entorno 
totalmente virtual. 

La temática de los juegos del nuevo siglo no ha cambiado 


radicalmente aún. Pero su entorno ya lo hizo. Y sus soportes 
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también. 


Nintendo creó la tan nombrada WII. Cuya novedad son sus 








sensores d movimientos en los controles inalámbricos que 
poseen. 


Sony, lanzó la PlayStation 3, cuya novedad es el soporte de 





BlueRay y la posibilidad de visualizar en HD los juegos. 
Así como Microsoft, legendario creador de sistemas 


operativos, lleva al mercado a su consola XBOX360. Que se 





declara primer competir de la consola de Sony. 


Pero aún el contenido no consiguió una nueva perspectiva. 


33 


Capítulo 2: El Jugador o Gammer 


Luego de hablar de los juegos, los videojuegos y su 
historia, es necesario comentar acerca de sus usuarios. 
Estos son denominados Gammers. Es pertinente aclarar que 


cuándo se refiere a Gammer (ver Glosario en Cuerpo C) se lo 








hace sólo para diferenciar al jugador de video del resto de 


los Jugadores de otras disciplinas. 


El jugador es definido como un usuario interactivo de un 








producto d ntretenimiento. Se expone los términos usuario 
e “interactivo por diversas Cuestiones. En principio, se 


podría hablar de espectador ya que se trata de un producto 





da ntretenimiento. Pero se utiliza la palabra usuario, dado 





que dicho espectador al interactuar con la pieza 
audiovisual, se convierte en usuario y por lo tanto 


interactivo. 


2.1 ¿Qué es la cibercultura o la cultura ciber? 


Este tipo de usuario integra una cultura de red en dónde 





cada uno se clasifica según su actividad y propósito. Dentro 





de esta cultura s xponen términos como hacker, cracker, 





entre otros (ver Glosario en Cuerpo C). Pero antes de 


definir cada grupo, es necesario definir a dicha cultura que 
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se denomina cibercultura. 


El profesor de la Universidad de Palermo Fernando Rolando 


define en su escrito Arte digital e interactividad como: “La 





cibercultura se refiere a los modos de vida, las formas de 
construcción del self y del otro, así como las formas en las 
que fluyen transversalmente las dimensiones política y 
económica en la espiral de dominación/resistencia dentro de 
este nuevo Y escurridizo escenario también llamado 


cyberspace o ciberespacio”. (2001) 


Es decir que el término Cibercultura se refiere la nueva era 
de actividades en el ciberespacio. En dónde los integrantes 


se diferencian por sus actividades dentro de la misma. 


2.1.1 Quiénes la comprenden 


Un grupo muy conocido vulgarmente son los hackers, el 


problema es que no está bien definido. Los hackers son 





aquellas personas que se dedican a infiltrarse en diferentes 


redes con fines benéficos para la misma cultura ciber. 


Por el contrario, los crackers son todas aquellas personas 





que se dedican a infiltrarse en redes informáticas con el 


único propósito de hacer daño. 


Entonces, vulgarmente se nombra a la definición de los 





crackers cómo hackers y es ignorado totalmente la existencia 


de fines benéficos de éstos últimos. 





Uno de los actos más grandes que tuvo uno de los grupos de 





la cibercultura fue el desenmascaramiento de B1i11 Clinton en 





1997, cuando surgió el caso Lewinsky. En principio, ambos 
involucrados desment ían todo y fue censurada toda 
información que dijera otra cosa que no fuese lo que Clinton 
quería comunicar al pueblo del que era mandatario. Pero, 
según rumores, fue amenazado por un  zippie mostrándole 
audios en dónde lo incriminaban. Esto se hizo dado que los 
zippies defienden la libertad de expresión y el conocimiento 


absoluto de información para todas las personas. 


Dentro de esta comunidad se destacan hackers como Kevin 





Mitnick o conocido en el ciber espacio con el apodo Cóndor, 








quién fue arrestado en 1995 por ingresar a las computadoras 
con mayor seguridad de Estados Unidos. Hoy en día Mitnick se 


dedica a la consultoría de seguridad informática teniendo en 





su Cartera de clientes a organizaciones como el F.B.l. Otra 








celebridad de dicha comunidad es el hacker Tsutumu Shimomura 
quién al igual que Mitnick trabaja para el servicio de 


inteligencia de Estados Unidos. 





Otros términos utilizados dentro de la cibercultura son 
Yuppies, que luego fueron Tekkies, Mods, Lammers, Gammers, 
Surfers, Carders, y por último Zippies. (Ver glosario en 


Cuerpo Cc). 
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El primer grupo, son aquellas personas que están 





ensimismados por la última tecnología. Para una orientación, 
son aquellos geeks de la cultura actual. Los mods son 
aquellos que se dedican a customizar ordenadores a nivel de 


hardware. Los llamados Lammers son Jos usuarios promedios 





que no poseen conocimientos específicos de software O 
hardware y que sin embargo utilizan gran cantidad de ellos. 
Los Surfers son aquellas personas adictas a la navegación 
por internet. Carders es un subtipo de  crackers, son 
aquellos quiénes operan dentro de cajeros automáticos. Por 
último, quedan los Zippies: son neo-hippies que actúan de la 
misma Mmanera que los hackers. Son Grandes conocedores 


técnicos de la informática, sus objetivos son cambiar el 








mundo utilizando la red de internet para atacar a la empresa 
demandante. Este grupo desea la igualdad de información para 
los usuarios y fueron aquellos que obligaron a retractarse a 


Bi11 Clinton. 


2.2. ¿Quién es un Gammer?. 


Los Gammers son también integrantes de la cibercultura. Su 





característica principal es la obsesión por los videojuegos. 





Están siempre actualizados con cualquier información que 
tenga que ver con consolas, actualizaciones de juegos, entre 


otras cosas. En Argentina llegó a una instancia bastante 
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relevante, s realizan gran cantidad de Lan Parties que 
constan de una reunión de personas con sus ordenadores 
personales conectados a una misma red y participando de un 


juego simultáneamente. 


2.3. Diferencias entre Gammers pioneros y actuales. 


Las diferencias que comprenden entre los gammers originales, 











es decir los pioneros, y los actuales son básicas y tienden 





en su entorno. 


Los antiguos gammers, no desarrollaban tanta fascinación por 





los softwares multimedia. Dado que era tomado sólo como un 





ntretenimiento. Lo que los mantenía sorprendidos era más 


bien la novedad de poder decidir qué hacer en la pantalla 





del televisor. También, en los principios de los 


videojuegos, el entorno del jugador era más bien social. 





Esto no quiere decir que hoy en día no lo sea, pero la 
diferencia es que en aquella época el jugador tenía a su 


entorno alrededor de él mientras que actualmente el entorno 





está dentro de la consola de videojuegos. Los juegos que 


existían en aquella época carecían de historias y gráficos. 





Intentaban remontar diferentes deportes que eran muy 
practicados, por ejemplo el tennis Oo basket. Es decir, los 


diseñadores de los primeros videojuegos tomaron 
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ntretenimiento real y lo digitalizaron en lo virtual. No es 
innecesario este dato dado que los primeros videojuegos son 
de una trama lineal, con jugadas  randómicas y poca 


interactividad. 


Más tarde con la llegada de las videoconsolas de Nintendo y 





Sega, los juegos comenzaron a crear una realidad inverosímil 
para la vida cotidiana de los jugadores. Haciendo con esto 


un atractivo nuevo para sus usuarios. 


En la actualidad, los juegos se desarrollan bajo un entorno 
diferente y quizá un poco más polémico. Pero sin entrar en 
el ámbito de las repercusiones de los videojuegos de hoy en 


día, el entorno del juego mismo ha cambiado haciendo al 





jugador más dependiente d 51, Hoy en día los softwares de 





ntretenimiento no se quedan solamente con tener un buen 





guión interactivo, sino que también se tien n cuenta otras 





condiciones. Algo que ha surgido en los últimos años, fue el 
método de jugar online. Si bien el hecho de jugar con 


diferentes usuarios de diferentes lugares, se puede gracias 








a la internet y desde hace tiempo por el hecho de la 





sustitución de la consola con un ordenador personal. Lo 





cierto es que con la llegada de las consolas PlayStation 3, 
Nintendo Wii y Xbox 360, cedieron a la integración de la 


comunicación por internet ntr los usuarios de los 





diferentes aparatos. 
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Los Juegos más conocidos en la actualidad son de temáticas 


variadas, con un sin fin de niveles interactivos. 





Un factor que se tien n cuenta es el juego en grupo. Pero 
no un grupo contemplado como en los viejos videojuegos. Si 
no más bien una comunidad de usuarios que se unen a través 


de la interface que proporciona la consola y la comunicación 





que brinda el internet. Es decir, en otras palabras, que el 
entorno del jugador y su competencia está dentro de la 
consola en constante movimiento. Haciendo que hoy en día el 


jugador sea más dependiende de la consola, los gráficos y la 








conexión a internet que posea en su hogar. 


Los Jugadores no discriminan etapas d crecimiento en el 





momento de interactuar. Un niño de nueve años puede estar 


compitiendo en el Mario Galaxy contra un jugador de 25 años. 


Otra gran diferencia de los juegos actuales a comparación de 





los pioneros, es el contenido explícito que lleva hacia la 
mente del usuario, que se podría considerar como algo nocivo 


para la sociedad actual. 


Uno de los grandes juegos de la actualidad es el Call of 


duty. Las versiones actuales del juego constan con misiones 








de un soldado estadounidens qu deb trasladarse a una 





ciudad del país de México y otra hacia un pueblo de Irak, en 
ambos casos deben eliminar la mayoría de ciudadanos natales 


para la dominación geográfica del lugar. Parece que la 
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intención de los creadores d 





st juego fuese entrenar 
potenciales soldados del ejército de los Estados Unidos. 
Pero Call of duty no es el único con contenidos de éste 
tipo. Un juego muy peligroso es Gran Theft Auto, cuya 
versión más polémica fue San Andrea's. Aquí el objetivo es 


sustraer autos, asesinar personas de raza negra, mujeres 





trabajadoras de la calle, latinos, entre otras distinciones 








culturales y de raciales. Parecería ser 1 xterminio de 


todas las razas y culturas diferentes de la Norte Americana. 





Sin dejar de lado el contenido sexista de dicho juego. El 





uso y abuso del personaje con las mujeres. El hecho de tener 
que "“atenderlas” sólo para ganar un puntaje alto en el 


juego. 


2.4. Los gammers del futuro 


Con la aparición durante el año 2009 del llamado Proyecto 
Natal de Microsoft se puede proyectar a un futuro hipotético 
al Ggammer de los próximos años. El proyecto de Microsoft 
consta en una variación de la consola de Nintendo, Wii y la 
consola de dicha compañía, XBOX 360. Este novedoso producto 
que presenta la compañía de Windows consta en manejar la 


consola con movimientos gestuales, así como la última 





consola de Nintendo pero sin el uso de controles. Es decir, 


con el cuerpo utilizándolo como control o joystick. Este 
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proyecto consta de una tecnología infrarroja que escanea los 





movimientos de las personas que se posan frente a él, 
tomando como referencia diferentes puntos del cuerpo humano 


y sus movimientos. También, el Proyecto Natal consta de 








unión entre tres aparatos actuales: un reproductor de DVD, 


otro de música y la consola de videojuegos. Haciendo de 





dicho aparato un fabuloso media center, simplificando al 
usuario la comodidad para las tres actividades principales 
que presenta. Otra de estas novedades que presenta es la 
videoconferencia con la consola, el televisor e internet. 


Este proyecto de Microsoft probablemente defina al usuario 





de los juegos d ntretenimiento del futuro. Ya que será más 


aguda la dependencia del gammer respecto al dispositivo, 





porque compondrá diferentes actividades cotidianas que 





xceden del videojuego. Haciendo de esto Casi un monopolio 





da ntretenimiento para el gammer. Sus formas de 
relacionarse con otros personas será a través de la consola 


de juegos, y obviamente, con gente que también sea de su 





misma alcurnia. Haciendo del ámbito del gammer un conjunto 


de ellos. 
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Capítulo 3: El ambiente del jugador 


3.1. Hipertexto, realidad fragmentada e Híper Cuerpo. 


El ambiente del jugador se ha desarrollado a través de los 


años Junto al crecimiento de la tecnología y diversos 





cambios culturales. Dentro de los mismos, se encuentran 


términos como hipertexto, hipercuerpo, realidad fragmentada. 








Es pertinent definir cada uno de ellos, así como también 








xponer en qué tipo de sociedad es la que se desarrolló cada 





uno. Se podría exponer otras expresiones como consumismo e 


individualismo. Este conjunto de definiciones dará lugar a 





una denominación del ambiente del jugador. 





Comenzando por hipertexto. Se refiere a ello cuándo un texto 


es abierto, es decir cuándo el lector puede intervenir en el 





transcurso de la historia. Remontando éste término a la 





literatura, podemos exponer la serie de Elige tu propia 





aventura que fue publicado en diferentes países, entr llos 


Argentina por Editorial Atlántida. Estas novelas consistían 





en la presentación de un plot point ó punto de bifurcación 





que luego el lector decidía cómo continuar la historia. Su 
cercanía a los sitios webs no es coincidencia. A medida que 


se comenzaron a desarrollar sitios en internet se notó que 





su semejanza entre ellos eran los links que unian la página 


principal o home del resto de las secciones. 
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La docente María Antonia Martí Antonín define al hipertexto 


de la siguiente manera: 





La función de un hipertexto es proporcionar formas de 





lectura que vayan más allá de la mera lectura secuencial. 
(..) El objetivo final de los hipertextos es proporcionar 
al lector la posibilidad de efectuar una lectura siguiendo 


relaciones asociativas entre los nodos. (2003,p.85) 


Este término está acompañado de la muy nombrada cultura del 
zapping en dónde resulta bastante dificultoso la atención 


total del espectador, dado que realizan diferentes 





actividades al mismo tiempo. Este tipo de cultura cedió en 


consecuencia a la televisión y a los ordenadores personales. 





El hipertexto es una herramienta de dicha cultura. 





El segundo término necesario para conocer el ambiente del 
gammer es, híper cuerpo. Se refiere a híper cuerpo a una 
comunidad en donde los usuarios tienen una función 
específica dentro de la misma, haciendo que está perfecta 


común-—unión forme un híbrido que parezca que funciona solo. 





Dicho concepto se mantiene en la idealización de las 





consolas vigentes en la actualidad. Conformando un espacio 





ciber dónde cada uno de los integrantes, n st caso 


jugadores, cumplen una función determinada. 





De la misma manera, es utilizada en la concepción de 
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diferentes comunidades. Pero para comprender lo que 





realmente significa, es necesario citar al escritor Pierre 
Levy. Este autor, define a híper cuerpo de la siguiente 


maneta: 


La constitución de un cuerpo colectivo y la participación 
de los individuos en esta comunidad física (..) Cada cuerpo 
individual se convierte en parte receptora de un inmenso 


hipercuerpo híbrido y mundializado. (1999,p.22) 


Esta definición facilita la comprensión del término híper 


cuerpo. En los videojuegos del rol éste concepto es 





utilizado frecuentemente dado que un usuario forma parte de 


un todo pero su actuación es vital para el resultado del 





mismo. Los sitios como Taringa ó Wikipedia están basados en 





el término hipercuerpo. Dado que el correcto funcionamiento 


de éstos se da gracias al aporte de los usuarios, que entre 





ellos se diferencian cómo moderadores y usuarios. 


En el ámbito del videojuego, se aplica a cualquier juego que 





sea multi jugador. Tomando como ejemplo Captura la Bandera. 
El juego consiste en dos equipos enfrentados, dónde el 
objetivo principal es encontrar la bandera del equipo 


contrario. El equipo qu ncuentre primero la bandera es el 











ganador. Generalmente se desarrolla dentro de un ámbito de 





varios jugadores online que conforman “los equipos. Las 


acciones de un Jugador afectan al resto del equipo. Cada 
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participante desarrolla un personaje dentro del mismo juego, 


va sea cómo capitán, como cuidador de banderas o de pistas. 





Es decir, el capitán s l cerebro del equipo, los 








cuidadores de banderas son el corazón, y el resto de los 
jugadores son aquellos que conforman el resto del cuerpo. Es 


así como se puede unir el término híper cuerpo en el ámbito 





del jugador. 





Lo cierto también es que se puede comparar al término híper 
cuerpo con trabajo en grupo. Se desarrolla de la misma 


manera, intensificando la interactividad entre los 





integrantes y de éstos con el objetivo principal. 


Este concepto no siempre estuvo vinculado con el video 








ntretenimiento. En principio no era partícipe en lo más 





mínimo con éstos dado que el hecho de jugar sólo constaba en 
encender la consola, jugar, terminar el partido y apagarla. 
Este jugador podía estar acompañado físicamente de otros 
jugadores, pero no formaban parte de un híper cuerpo por las 
características de los juegos mismos. Entonces, se podría 


afirmar que el desarrollo del vínculo del término de híper 





cuerpo con los videojuegos, fue de la Mano de la 
cibercultura y, porque no, de la tecnología. 


Otro término que puede asociarse con los videojuegos es la 





realidad fragmentada. Básicamente ésta consiste en mostrar 





la realidad pero en pequeños fragmentos y rápidamente. Este 


término está más vinculado con los videoclips, dado que 
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muestran pegueñas historias en tres minutos, con un inicio 
un nudo y un desenlace. Haciendo de esta realidad un relato 
narrativo. Si bien, el videojuego adopta éste tipo de 


realidad para la presentación de los hechos que se 





enfrentará el jugador en el comienzo del mismo. Pero luego, 
el jugador debe interactuar con los hechos que son pre- 
establecidos y marcar su recorrido por el mismo. 


Realidad fragmentada, es tener sólo una porción de la 





realidad Y, en el caso de los videojuegos, poder 
interactuarla. Un ejemplo de realidad fragmentada en un 
videojuego podría ser Medal of Honor, que se sitúa en la 


segunda guerra mundial y el jugador puede elegir si ser 








miembro de la SS o del contrario. Antes de que comience la 


partida, se muestra una breve reseña del contexto histórico 





del juego a través de un fragmento de lo que pasó en la 
década de los 40. Es así como logra contextualizar al 


jugador dentro de la historia y a partir de esto darle la 





posibilidad de elegir según sus ideologías. 

Para concluír, estos términos se aplican dentro del diseño 
del videojuego como herramientas para llevarlo a cabo. En la 
actualidad que nos acontece, la última generación de nuestra 


humanidad se la considera nativos digitales. Esto quiere 





decir que tienen éstos conceptos aprehendidos mejor que una 
persona de treinta años. Se debe a que conviven desde sus 


primeros años de infancia con ellos, con la generación 
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zapping el internet ntr otros cambios culturales que se 


desarrollaron en la década del 2000 al 2010. En el caso 





contrario, la generación de los ochenta hacia atrás le es 
más costoso aprehenderla. No significa que no lo hayan 
hecho, pero estos términos son tomados de manera diferente Ó 


quizá indiferente. 


3.2. El contexto social del gammer: sociedad consumista e 


individualista. 


Para contextualizar el ambiente del jugador en un ámbito un 
poco más abarcativo, es necesario tener conciencia que éstos 
están dentro de una sociedad consumista que tiende día a día 


al individualismo. Esto se refleja hoy en día en los juegos 





que están de moda. 





Físicamente se juega de a uno pero virtualmente son muchos 





los que están participando del juego de manera simultánea. 





Pero en éste análisis del ambiente del jugador no tiene que 





ser tan abstraída de la sociedad, sino integrarla. Es así 








como es pertinente tomar términos que definen hoy en día a 
nuestra sociedad. Como sociedad consumista, Capitalismo e 


individualismo. 





Nuestra sociedad consumista, que está íntimamente ligada con 


el término capitalismo, la cuál ha sido tema de infinitas 








publicaciones literarias de diferentes autores, ntr llos 
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el psicólogo Erich Fromm. Dicho autor agiliza la definición 





en su obra El Arte de Amar que expone a la sociedad 





consumista-capitalista de la siguiente manera: “La sociedad 





capitalista se basa en el principio de libertad política, 





por un lado, y del mercado como regulador de todas las 
relaciones económicas, y por lo tanto sociales, por el 


otro”. (1959, p.84). 





Es decir que el capitalismo consta de un trueque de objetos 
o favores. Y esto es lo que define las acciones en la 
sociedad consumista contemporánea. Todo lo que el ser humano 
obtiene, es a Cambio de algo. Esto puede ser dinero, 
objetos, favores, entre otras tantas cosas. Y todo lo que se 


obtiene es un bien material y el humano se convierte en 





consumidor de diferentes productos. Por esto es que se llama 





sociedad consumista. 





El ser humano se rodea de muchísimos objetos los cuáles su 
necesidad ha sido creada por diferentes medios a los que se 
expone. Entonces estos objetos son innecesarios para 
funciones vitales en su vida. Este tipo de objetos pueden 


ser celulares, consolas de videojuegos, entre otras tantas 





cosas. Pero tampoco es pertinente desechar estos objetos sin 





tener en Cuenta de la evolución de la humanidad misma. Para 
muchos humanos, hoy en día es necesario y vital poseer un 
celular que tenga diferentes funcionalidades para mantenerse 


conectado con sus clientes, proveedores, etc. 
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Cabe descartar que no fue una coincidencia nombrar las 
consolas de videojuegos como objetos innecesarios en la 
existencia humana. Si bien, cualquier ser humano puede vivir 
sin una consola de videojuego, de hecho muchos lo hacen y lo 


seguirán haciendo, pero no se puede afirmar lo mismo con 





respecto al ntretenimiento. Todo ser humano necesita de un 








momento de ocio que pueda emplearlo en lo que más prefiera. 


Y los gammers prefieren jugar en consolas o computadoras. 


Sin embargo hay algo quizá más complejo que rodea a los 





gammers que su tiempo de ocio. Tien que ver más con el 


hecho de la adicción de tener lo último en tecnología de 





consola, los últimos videojuegos y emplear la mayoría de su 





tiempo en sacrificar diferentes necesidades cotidianas.Pero 


esto ya acontece con la viñeta psicológica del jugador. 








Desde la sociedad, el Jugador recibe demasiada presión por 
parte de las grandes industrias. El hecho que las consolas 


de videojuego salgan cada dos años implica que el gammer 





tenga como objetivo hasta laboral conseguir el último 
modelo. Sólo por el hecho de la creación de necesidad de 
obtener lo último, cortesía de los publicistas de las 


grandes compañías. Es así como se conforma el universo del 





gammer respecto a la sociedad en dónde se ubica. 





Otro término necesario para dicho universo, s La 





individualismo. Este es un término de carácter filosófico, 
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que han tomado autores como Thomas Hobbes, Nietzche y 





Durckheim, reúne comportamientos que tienen los humanos en 
la sociedad contemporánea. Significa que el humano se rige 


independientemente siguiendo las reglas de la sociedad pero 





aislado cada vez más de ella. 


Esto se aplica de manera definitiva al comportamiento 


evolutivo que tuvieron los videojuegos desde la década de 





1970 hasta el momento. Cada vez se rige más el hecho de que 





el gammer s nfrent a las aventuras que ofrecen estos 





videojuegos. Desde el ámbito en dónde se desplaza el jugador 
hasta el juego mismo. Haciendo que dentro del juego mismo, 


el gammer reafirme el comportamiento individualista. 








Concluyendo con éste capítulo, es pertinente asimilar que el 
ámbito del jugador es construido por factores sociales y 


culturales. En principio, desde el aspecto social significa 








estar en aquella denominada era de la internet, en dónde 


todo está enlazado y los nativos digitales, que pertenecen a 





las últimas generaciones partiendo desde 1995, que tienen 
cierta facilidad para entender, por no decir que es algo que 


ya es nato. 


También son influenciados por la sociedad contemporánea. 





Donde la riqueza se mid n pertenencias y el individualismo 








es uno de los comportamientos que la conforman. 


dl 
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Capítulo 4: La psicología del videojuego 


4.1. Atractivos Psicológicos del videojuego. 


Es inevitable notar que los videojuegos tienen un atractivo 





psicológico muy grande en cualquier persona que los utilice. 
Esto se debe a diferentes factores, algunos explicados en el 


primer capítulo, y otros que tienen que ver más con la 





psicología del gammer. 


También será necesario aclarar términos que derivan del 


exceso de consumo de ésta industria del ntretenimiento, 





como alienación. Este concepto es interesante para la hora 





de analizar diferentes casos que se han estudiado en los 
últimos años acerca de Jóvenes Jugadores que han sufrido una 


enajenación causada por los videojuegos. 


Para seguir la sección psicológica, es necesario hablar de 
los juegos de rol. Esto se debe a que en éstos, el 
participante puede cambiar de personalidad en el momento que 
desee y lo crea necesario. Construyendo una personalidad 


menos estable si los jugadores s nfrentan a temprana edad 





a los juegos con éstas Características. 


Patricia Marks Greenfield, psicóloga de la Universidad de 
Harvard, quién escribió muchos textos con centrados en los 


videojuegos. La autora afirma, mediante una serie de 
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factores, el porqué el atractivo de los videojuegos, que son 


los siguientes:_ 


a) La existencia de una meta que debe alcanzarse 
(cualidad común a todos los auténticos Juegos, 


subraya Greenfield); 


b) Las imágenes visuales en movimiento; 


c) El recuento automático de puntos; 


d) La velocidad; 


e) El azar. 


(1994, p.163) 


Si se toma lo expresado en el capítulo primero de este 
escrito, se podría decir que el juego es atractivo a los 
humanos dado que proyectan el mundo interior en una historia. 
Y si se añade lo que expresa Greenfield es aun más complejo 


el porqué los videojuegos son atractivos. Pero también se 





podría afirmar que lo que expresa Greenfield se parece mucho 
a la sensación que produce una ficción o documental. El 
ingrediente extra que combinan las afirmaciones psicológicas 


y los ítems que la autora expone, es el de la interactividad. 





Que aunque una película, por ejemplo, tenga un guión 
espiralado no comprende los niveles de mayor interactividad 
que el usuario le gustaría poseer del mismo. Es aquello lo 


que diferencia un producto audiovisual como un juego, de una 
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película. Y también, porque no, es lo que lo hace altamente 


atractivo. 


El hecho que los espectadores se conviertan en usuarios al 
poder interactuar con el producto audiovisual es aquello lo 
que quizá hace que se piense que tienen infinitas 
posibilidades para enfrentarse al videojuego. Sin pasar por 


alto el hecho d ntretenimiento puro y utilizarlos en los 





momentos de ocio de una manera que le permita crear, o mejor 


dicho, proyectar. 





Esta interactividad ayuda mucho a que el usuario pueda 


plasmar su mundo interno en el videojuego. El hecho de que 





el gammer pueda enfrentarse a instancias cuasi reales hace 
que sea más estimulante el ejercicio de jugar. Poniendo como 
ejemplo un niño el cuál no tiene las posibilidades para 
poder practicar tenis, el videojuego Virtua Tennis le ofrece 
jugar con las estrellas de dicho deporte. Esto hace que de 
una manera u otra el sentimiento e impulso de la persona 
que “interactúa con el producto audiovisual, sublime sus 
energías y, porque no, sus sueños en un videojuego. Se puede 


suponer que aquí es dónde está el atractivo intenso del 





juego frente al usuario. 


También sucede que los usuarios se enfrentan a actos de 


violencia en los videojuegos. Más allá del hecho que no es 





favorable que un niño se presente a llos, también es una 
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herramienta para sublimar todo aquello que psicológicamente 
el usuario no puede pasar a la realidad. Entonces lo hace en 


lo virtual. 


Pero aquí es donde comienzan los interrogantes sobre si es 


saludable co no. Seguramente la exposición d semejantes 





actos violentos en niños no sea bueno, dado que en la etapa 


de maduración en la qu s ncuentran quedan impregnadas 





estas imágenes en su mente. 


A lo largo de los últimos años se han conocido casos acerca 


de jóvenes adolescentes que asesinaban compañeros y maestros 





de escuelas. La primer hipótesis que “llevaba al porqué 





semejantes actos de violencia, se daba porque los 
adolescentes habían traspasado la barrera de lo virtual para 
hacerlo real. En palabras vulgares, habían sido altamente 


influenciados por los videojuegos que participaban. 


Michael Moore, expresa la hipótesis en su documental Bowling 


for Columbine que éste tipo de masacres son Causa de la 





exposición a imágenes violentas de los videojuegos. Durante 


su documental comienza a desechar ésta hipótesis y nota que 





si bien los videojuegos tienen que ver, pero que es sólo uno 





de tantos factores influyentes en la conducta de éstos 


jóvenes. 





Lo que se quier xpresar en el párrafo anterior, es que si 


bien la exposición exagerada de los niños y/o adolescentes 
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en estos videojuegos es nociva, también es una 


responsabilidad social de que no reflote los impulsos que se 








subliman de lo virtual. Es decir, que ese impulso malévolo 





qu pued llegar a surgir en Jugadores sólo quede en el 





juego. Este ítem es tratado en infinitas formas dentro del 














ámbito televisivo en los Estados Unidos. 





Esto da pie a hablar de la parte social del videojuego, que 
también es lo que lo hace atractivo. Sin llegar a instancias 


de fanatismos, la mayoría d ntretenimientos tienden a 





englobar un ámbito social que lo hace masivo. Esto hace que 


el sentimiento de vivir en masa dicha sensación a la que se 





expone el usuario, hace que se sienta acompañado. A partir 


de esto se generan diferentes reuniones entre gammers cómo 





las tan nombradas Lan Parties. 


Este tipo de reuniones también llevan a la competencia, que 


también es un atractivo no sólo del videojuego si no que del 





juego en general. La necesidad de cada usuario de superar su 





récord máximo es igual al de superar ld su oponente, 


quizá mayor. Es así como se pueden pasar horas compitiendo 





entre sí con el único objetivo de superars ntr llos. El 
hecho peligroso es que se expongan durante un tiempo 


exagerado frente a éstos productos audiovisuales. El 





problema recorr desd la parte física del jugador a la 





psicológica. Física, por qu pued afectar a diferentes 
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componentes de los órganos de visión, así también como las 
articulaciones. Sin pasar de por alto el hecho de que se 
puede saltear comidas o dejar de comer y afectar así su 


cadena alimenticia. 


4.2. Concepto de alienación 


Pero llegando al ámbito psicológico del jugador, Juego de 


una larga exposición de videojuegos, puede llegar al extremo 











de alienarse. La Real Academia Española define este concepto 
como: “Estado Mental caracterizado por una pérdida del 
sentimiento de la propia identidad". Es decir, la 


enajenación del individuo respecto a su entorno y su propio 


ser. 


Este concepto ha sido teorizado por diferentes autores como 
Karl Marx en dónde lo aplica al capitalismo. Refiéndose 
siempre al alejamiento del individuo de sí mismo por otro 


propósito. 





Dentro del ámbito del videojuego significa que el jugador 
salga de su personalidad para adoptar, la que quizá tomó en 
el juego, y comenzar a actuar fuera de sí. Este fenómeno 
psicológico era la explicación de la primera hipótesis de 


Michael Moore en su documental. Y es la hipótesis de muchos 





otros casos. El problema d Sst fenómeno s que si el 
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jugador estuvo expuesto frente a videojuegos violentos en un 





largo plazo puede llegar a crear una ment nferma 
patológicamente. El hecho es que para evitar éste tipo de 


fenómenos s necesario tener en cuenta la cantidad de horas 











que s xpon 1 jugador. De ésta manera se pued vitar la 








enajenación de los participantes. Tampoco se puede pasar por 


alto que hay gammers más propensos que otros a sufrir éste 





fenómeno. También s necesario aclarar que la exposición 
exagerada a los videojuegos no es la única forma que una 
persona pueda alienarse. Si no, también, el contenido mismo 
del videojuego y la seducción que produzca dentro del 


jugador. Es decir, Cada persona tiene diferentes tendencias 





y, dependiendo del contenido, puede llegar a sentirse más 





atraído al mismo hasta despertar aspectos inconcientes de su 


personalidad. 


4.3. Los diferentes roles en los juegos 





Uno de los factores influyentes de éste fenómeno psicológico 
son los juegos de rol. El hecho que el usuario pueda elegir 
una personalidad con la que va a enfrentarse a diferentes 
retos hace que quizá se le impregne a la personalidad 


propia. Si bien hay usuarios que en lo real son personas 





cobardes en el juego pueden ser las más peligrosas, 


confirmando una vez más que el usuario proyecta y sublima 
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sus procesos mentales en el juego. 





Pero los juegos de rol también han estado en el manto de la 


sospecha social en tanto de éstas masacres en Estados 





Unidos. No sólo por el hecho de los cambios de rol, 


predefinidos por los desarrolladores, si no porque se Juegan 





en primer persona. Es decir, 1 juego se desarrolla con una 
cámara subjetiva o mejor dicho el usuario está dentro de la 


cabeza del personaje y mira a través de sus ojos. 


4.3.1. Los Personajes de los juegos de rol 





Dentro de los diferentes juegos de rol, los personajes son 





variados pero casualmente las características de cada uno de 


ellos son parecidas en casi todos los juegos. 


En principio se encuentra el líder que es aquel personaje 





que generalmente lleva el mismo nombre que el software. Este 





reúne todas las características viriles de muchos personajes 
televisivos, como por ejemplo Rambo, creando una ilusión de 
seguridad para el gammer al enfrentar los retos que propone 


el juego. 





Luego s ncuentra el secuaz del líder, que sería como el 





Robin de Batman. Por lo general no le molesta ser el 
segundón del juego y reúne características menos viriles que 


el líder. A causa de esto, se genera una dualidad entre el 
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secuaz y el líder, aumentando el sentimiento de competencia 


entre ambos. Un ejemplo claro, es Luigi del juego Super 





Mario Bros. Donde no sólo su vestimenta lleva un color menos 





atractivo que Mario, sino que también juega segundo haciendo 
que ya conozca los secretos que el líder descubrió durante 
la partida anterior. Es decir, lleva ventaja pero no deja de 


ser el secuaz del líder. 





Luego s ncuentra el antagonista de la historia, el malo. 





Este personaje posee las mismas aptitudes que el líder, pero 





la diferencia es que sus objetivos son maliciosos. Es cómo 


la transformación del personaje de Anakin a Darth Vader en 





la saga Star Wars. Es un personaje que posee todas las 





aptitudes para ser líder, pero sin embargo sus intereses son 





más .egocéntricos y ególatras. Aquí hay otro mensaj qu 
dejan estos estereotipos, el hecho de ser egoísta o mezquino 
deja al personaje no solamente aislado del resto, sino que 


también lo deja como el enemigo de la historia. 


4.3.2. La relación con la sociedad actual. 


Estos estereotipos que poseen los videojuegos, son los que 





están vigentes en la sociedad actual. Siendo un reflejo 








exagerado de lo que los jugadores ss nfrentan en la 
realidad. Es por eso que es muy fácil la identificación con 
los personajes de los juegos. Dado que éstos pueden 
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complementar diferentes aspiraciones que tienen los usuarios 





y hacerles creer que realmente la poseen. 





Es así como los atractivos de los juegos de video, el 


concepto de alienación y el juego de roles, hacen qu st 











pasatiempo peligr ntr lo lúdico y riesgoso. Esto puede 





ser muy peligroso en caso de que el jugador deje de tomar al 


juego como tal. 


4.3.3. Contenido sexista en los juegos de rol. 





Generalment aparece una figura femenina dependiendo del 


juego y de lo sexistas sean sus desarrolladores. Siguiendo 





con Super Mario, la figura femenina se centra en el objetivo 





del juego. Es decir que es el trofeo del jugador cada vez 


que termina la partida. Pero también hay otros Juegos en 





dónde la figura femenina es un personaje que interactúa en 





1] juego de la misma manera que el resto. Sin embargo, sus 
aptitudes son menores no sólo a las del líder si no que 
también a su secuaz. Aquí es dónde se encuentra el contenido 
sexista de los juegos, y como son posicionadas las mujeres 


frente a la sociedad y al universo del videojuego. 
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Capítulo 5: Diseño de videojuego 


5.1. Qué partes lo constituyen 


El hecho de que los espectadores estén acostumbrados a 
visualizar el producto terminado, no los hace del todo 
conscientes de lo laborioso que es llevarlo a cabo. El 
asunto es que, como todo diseño, lleva un proceso que se 


plasma de manera literal hasta llegar a la idea preliminar. 


Estas etapas son exactamente las mismas que sigue cualquier 
producto audiovisual, manteniendo las líneas que confieren a 


cada uno de los productos. 





Primero se defin 1] punto de partida del producto, es decir 


la temática que va a utilizar el mismo. 


Por consiguiente, se genera un Brainstorming ó torbellino de 





ideas. En este paso el diseñador de producción audiovisual 


definirá mediante diferentes términos al producto que quiere 





concebir. 


Luego, sigue el fundamento conceptual. Aquí es el momento en 


dónde se explica la finalidad del proyecto. Este paso debe 





estar especificado claramente para los desarrolladores del 





juego para no prestar conclusiones dudosas acerca del 


proyecto. 
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Lo que sigue es redactar la idea del producto. En este caso 
es de mucha ayuda adjuntar un pequeño flujograma del 


recorrido interactivo que va a poseer el juego, pero sólo de 





forma explicativa para no saltear procesos. Generalmente s 


presenta de manera escrita y separados por ítems, dado que 





se facilita la lectura. 





Seguido a esto se redactan las palabras claves del proyecto. 
Esto sirve para definir el producto de manera corta y 
precisa. Es lo análogo a los tags utilizados en internet 


para etiquetar el producto. 








Por último, se realiza un diagrama de ¡deas. Algo muy 


parecido al punto en dónde se redacta las ideas. Pero esta 





vez Ss presenta de manera gráfica. Esto se utiliza para 
marcar a los desarrolladores el mapa de navegación del 


producto, dado que los recorridos interactivos suelen ser 





algo confusos a la hora de enlazar diferentes escenarios. 





Luego de la redacción de cada uno de los pasos, lo que sigue 





es definir  exactament qu stética utilizar para el 
producto. Como puede resultar obvio, o no, dicha estética 


estará subordinada de la idea principal del proyecto. Si es 











que s ] realizador quiere seguir con un sistema cerrado y 
coherente. Resultaría algo extraño que un juego de carreras 
de autos tenga un ambiente gótico y tenebroso. Igualmente 





por más extraño que parezca es posible. Existen infinitos 
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productos audiovisuales que no tienen coherencia, pero para 
este escrito es mejor utilizar aquellos que si la poseen. lLa 


elección de la estética tendrá que ser acertada y coherente 





dado que es aquello que llama primero la atención de los 








espectadores. Y esto último no se refiere a una estrategia 


de marketing. Si no más bien es por la sensación que la 











estética puede causar. Existen Juegos en dónde prevalece lo 
tenebroso, haciendo que el jugador se sienta más o menos 
atraído hacia el mismo. Quizás sensaciones como el miedo 
entren en juego en dicho momento, acomodándose o no a la 


psicología del Jugador mismo. Es decir, si se trata de un 





jugador temerario en este tipo de productos se puede llegar 
a sentir más cómodo explayando su alter ego en el mundo 
virtual. En caso contrario, el usuario simplemente sacará el 
disco de la consola y cambiará de juego. Este tipo de juegos 
son riesgosos para los desarrolladores en el caso que les 


interese tener éxito. 





5.2. El Guión: como se aplica a los videojuegos 


Luego de definir la estética que el juego va a poseer, es 








necesario definir el guión del producto. Si bien en st 
escrito ya se habló de uno de los tipos de guión, es 


necesario definir cada uno de ellos para luego saber cuál es 





el más adecuado para este interactivo. 





Los guiones s definen d la forma en que se narra. Es 
decir, una historia que contiene un inicio, un nudo y un 


desenlace. 


Comenzando por el inicio de un guión: es el momento en dónde 
se plantean los personajes, sus Características y el 


ambiente en dónde se desplazan. 


Luego sigue el nudo, es dónde ya el problema fue planteado 


para los personajes y éstos buscan como resolverlo. 








Y por último, 1] desenlace. Como bien lo dice la palabra, es 





1] desenlace de los problemas planteados durante el nudo de 


la historia. 





Cabe destacar, qu ntre medio de éstas etapas se encuentra 


un elemento necesario para que pasen de unas otras. Este 





elemento se llama plot point ó punto de bifurcación. Este 








elemento se encarga de interceptar el camino del personaje y 


hace que cambie de estado. Es decir, cuándo comienza una 





película de características lineales, notamos que la vida 








del personaj s siempre la misma y que los hechos que le 





suceden son generalment cosas a las que está acostumbrado 


enfrentarse. Según el profesor Syd Field, la función del 





Plot point es: “sencillamente hacer avanzar la historia. Es 
un incidente, episodio o acontecimiento que se engancha a la 


acción y le hace tomar otra dirección”. (1996,p.25) 
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Durante el nudo, cuándo .el personaje está intentando 
solucionar los problemas que tiene por culpa del primer 


punto de inflexión, se desarrolla el clímax. Este término se 





refiere dentro de la escritura al momento en dónde se 








desarrolla la máxima tensión del personaje. Generalmente, 


cuándo esto termina se pasa a la siguiente etapa del guión: 





1] desenlace. 


Existen varios tipos de guiones. El más conocido y utilizado 
es el lineal, en donde las etapas se desarrollan en el 


orden: principio, nudo, desenlace. Estas son las más 


utilizadas para la mayoría de producciones cinematográficas 





hollywoodenses. Así como también, la variación de este guión 











es comenzar con el desenlace y terminar la historia con el 





principio. Esto lo hace más atractivo pero no deja de ser 


lineal y estático. 


Para el desarrollo de videojuegos se utilizan guiones de un 
carácter más dinámico e interactivo ya que es necesario para 


mantener al usuario entretenido dentro del mismo. 


Uno de ellos es el guión circular. El gran ejemplo de este 





guión, para entenderlo mejor, es Corre Lola Corre. La 
historia de dicha película comienza con el hecho del 
teléfono rojo, que es el plot point principal que luego 


deriva a las diferentes historias que se cuentan. 





Generalmente parece ser un guión infinito, pero en realidad 
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tiene gran cantidades de alternativas como hechos posibles. 





Este tipo de guión puede ser utilizado en el momento de 
diseñar un videojuego. Esto se debe a la cantidad de puntos 


de bifurcación que tiene sin perder la coherencia del mismo. 








Pero para escribir el guión de un videojuego es necesario en 








principio realizar un flujo grama en donde los plot points 





estén bien claros tanto como sus múltiples caminos. Para el 
usuario la sensación es la misma que con la película Corre 


Lola Corre, cr que tien infinitos finales. El hecho es 








que no es así. Cada punto de giro tiene un mínimo de 
alternativas, estas alternativas “llevaran a otros plot 
points y así sucesivamente hasta que éstos se acaben. Estos 
puntos están contados por el escritor y no son infinitos en 


lo más mínimo. 


Luego del trazado del diagrama de flujo con la 
especificación de los hechos más importantes, se comienza a 


escribir. Esto se hace de manera tradicional y literaria. Es 











decir, el guión literario de un videojuego no es diferente 


del de una producción cinematográfica. Esto se debe a que en 


























la parte literaria de la realización se específica de manera 
exacta todo lo que se va a ver visualmente. Desd 1 
comienzo de una escena, en dónde dice: Interior/Exterior, 
Día/Noche. Hasta los detalles qu 1] guionista plasma en el 
papel. 
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Esta es la forma en que sería más fácil guionar un 








videojuego. Segurament xisten otras técnicas que utilizan 





diferentes desarrolladores. 


5.3. El Diseño integral: personaje, escenario. 





Luego del guionado del juego se pasa al diseño. En principio 








se diseña el personaje según la estética que fue definida en 
principio y las Características principales que fueron 
descriptas en el guión. Por lo general, el diseño del 


personaje suele ser bastante parecidos entre los 








videojuegos. Dado que se rigen n stereotipos que son 


vigentes en diferentes producciones audiovisuales. Como por 





ejemplo el héroe, el antihéroe, entre otros. 





Esto se debe a que es necesario que el usuario se sienta 
identificado en su extremo por alguno de estos personajes 
prediseñados. Sin duda alguna, tiende a seducir aspectos 


psicológicos personales de cada Jugador. 





Debido a que es la fórmula efectiva para que la gran mayoría 


de Jugadores Ss sientan atraídos y  seducidos por el 











personaje que los representa en el juego. Es por esto que el 


diseñador debe tener mucho cuidado con el armado de este 





personaje. Por lo general, el jugador puede elegir entre 


cinco personajes. Estos cinco, son estereotipos sociales que 
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incluye tan sólo una mujer. De aquí es dónde sale uno de los 
interrogantes dentro del mundo de los videojuegos de si es 


machista o no. En los casos en dónde el juego da solo un 








personaje para interactuar el mundo virtual, es aquel que 


reúne todas las características del estereotipo más deseado 





según su época. También para el diseño del personaje es 


necesario que el diseñador cuente con la ayuda de un 





psicólogo. Esto es muy importante dado que se deben definir 
con delicadeza los aspectos psicológicos del personaje. Esto 
es ¡interesante dado que es el cuerpo que va a tomar el 


jugador para enfrentarse en este mundo virtual. 





Luego de esto s genera 1] diseño de los escenarios. Esto 
esta íntimamente subordinado a la estética que el 
desarrollador quiere darle. Es decir, si quiere darle 
estética gótica u 8 bit, etc. Para la realización del diseño 
de los escenarios es necesario investigar sobre las 


diferentes corrientes de diseño o estéticas para que la 





inserción de diferentes atrezos sobre el mismo sea correcta. 





Los atrezos son los objetos que le dan significancia a la 











historia y son utilería de acción. Generalmente todos los 





videojuegos tienen atrezos. De esto se debe encargar un 
director de arte, que defina a partir de la estética los 
objetos que el personaje utilice, la vestimenta que lleve, 


la de sus adversarios, entre otras cosas. 
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5.3.1. La estética del Píxel 





Desde los orígenes de los videojuegos hasta el momento, la 
estética de éstos han sido diferentes a través de las 


épocas. 





La estética más relevant del videojuego es la llamada 8 


bits Se llama así debido a la profundidad de color por 








píxel que tienen las figuras. También porque se refiere a la 
tecnología de las consolas en dónde estaban los Juegos con 


ésta estética. Los más conocidos son: Super Mario Bros, 





Space Invaders, Duke Nukem, Circus, Pacman, entre otros. Son 


juegos que, por lo general, se lanzaron al mercado en la 





década de los ochenta. Este estilo, al parecer, algo 


descuidado para los desarrolladores y diseñadores de la 





época actual. Dado que que los colores son básicos, no 


existe gran profundidad de color. 


Sin dejar de nombrar que el aspecto era demasiado pixelado. 





Es decir que en las formas se notaba claramente el punto 


cuadrado de lo digital. 





Uno de los fundamentos del uso d sta estética es que los 
desarrolladores no querían enfocar su atención en la 
estética del juego si no, más bien en su funcionamiento. Y 


que de la misma manera sea para los jugadores. 





Hoy en día se desarrolla una especie de fanatismo por ésta 
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estética. Tanto, que existen artistas pixel art como E-Boy Ó 


Fernando Landi de Argentina. 


El pixel art, cuya traducción al español es el arte del 
pixel, trata sobre un cuidado estético de los píxeles 
cuadrados “generados dentro del ordenador a través de 


softwares gráficos. Posee como gran antecesor el puntillismo 





que se originó en el siglo XIX junto a grandes artistas como 


Seurat. 


5.4. La banda de sonido. 


Como todos los productos audiovisuales, para los videojuegos 
se desarrolla una banda de sonido. Esto es necesario para 


acompañar al escenario a ambientar al juego. También ocurre 





qu s generan diferentes ruidos para crear efectos de 
explosión, rayos, o cualquier otro efecto especial que se 


desarrolle visualmente. Es de amplia importancia prestar 








atención al desarrollo de éste ámbito dentro de los juegos, 


ya que cómo pasa en todo audiovisual es la última mitad del 





producto. 


Este es uno de los últimos pasos que se realizan en el 
proceso del desarrollo de un audiovisual, ya que se necesita 


la referencia visual de lo qu s deb sonorizar. 








Exceptuando la música que va a acompañar la estética de los 
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escenarios, ya que esto se defin n el punto de partida del 


proyecto. 


5.5. Mensajes Subliminales dentro de los juegos 


Existen infinidad de artículos en dónde hablan sobre los 
mensajes subliminales dentro de los juegos, pero primero es 
necesario definir el término para no presentar una dudosa 


segunda lectura. 


Se denomina mensaje subliminal a todo aquel contenido que se 


presenta implícitamente dentro del producto. Se llama 








subliminal porque están diseñados para pasar por debajo de 


la percepción humana y albergarse dentro del inconsciente. 





Durante varias décadas estos mensajes han sido utilizados 
por las grandes industrias. La anécdota más conocida sobre 


este tipo de mensajes se remonta a principios del siglo 20, 








dónde Coca Cola se publicitaba de una manera extraña. 
Consistía en la inserción de cinco fotogramas con el logo de 
la empresa en una película que duraba una hora. Esto hacía 


que los espectadores que s ncontraban en el cine, salieran 





rápidamente de la sala para comprarse un vaso de dicha 
gaseosa. Sin duda alguna, esto favoreció a dicha empresa y 
se ha Gganado un espacio dentro de muchos libros de 


publicidad explicándola. 
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Durante las últimas décadas se han enviado mensajes 
subliminales con contenidos de diversas temáticas y no 
exactamente publicitarias. Tratan sobre temas como el sexo, 


el satanismo, el sexismo, entre otras cosas. 





Dentro del ámbito del videojuego también xisten éstos 





mensajes. Partiendo desde contenidos explícitos sexistas en 





la mayoría de juegos de los últimos tiempos. 





Un gran ejemplo d sto es el tan polémico GTA San Andrea, 


en dónde uno de los objetivos qu tien ] personaje es 








buscar prostitutas, que le realicen el trabajo que requier 








y luego en caso de que la mate suma puntaje. En su defecto, 
el personaje debe conocer mujeres de la ciudad Y 


cortejarlas. Sin dejar de poner en duda que éstos Juegos 





están orientados a Jugadores del sexo masculino, siendo 


desde ya un contenido sexista. 


Hoy en día existen muchísimos artículos en blogs dedicados a 


este tipo de mensajes n los videojuegos. Se habla mucho 





acerca de juegos como Mario Galaxy, que según los autores de 


dichos blogs, dice “ur mr gay” ó sobre la portada del juego 





Final Fantasy que si se la rota 180 grados se puede ver la 
caricatura del diablo. Agregándose a esto la aparición de 
videos que, clásicamente, muestran la cortina musical del 


juego en reversa dónde contienen mensajes cómo “he llevado a 








los niños al infierno” ó diferentes apologías satánicas. 
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Puede tomarse como subliminal también, 


tiene el clásico 





ochenta. Dónde todos sus procesos estilí 


a Stalin y la ideología de su partido pol 











La problemática de estos tiempos respec 
y la sociedad es 


Muchas personas emiten públicamente que 


los hechos violentos que el mundo hoy en 





el contrafondo que 


juego Super Mario Bros de la década del 


sticos se subordinan 


Lítico comunista. 


to a los videojuegos 


el contenido violento que éstos poseen. 





la culpabilidad de 


día acontece es por 


los juegos. Si bien, se sabe que la mayoría de Juegos 
violentos en su portada declaran calificaciones de los 
mismos según su edad, es más bien por una responsabilidad 


social. El hecho es que muy pocos le 





éstas etiquetas que se encuentran en los 


de los jugadores participan sin ser cons 


los video 


decir 





qu s quier es que 





in 


mundo, pero no toda. Existen hechos má 





que se hallan en los videojuegos, 


también son espectadores. 


Michael 





una “investigación acerca de la 


Es Unidos. En principio, 


fluencia en la pésima conducta de los habil 


Masacre 


prestan atención a 
juegos y la mayoría 
Lo 


cientes d sto. 





juegos pueden tener 





tantes d st 





s violentos que los 


los cuáles los Jugadores 


Moore en su documental Bowling for Columbine realiza 


de Columbia en 


1. autor 





tados su s 


2 


telectual d st hecho los 





in son 





alumnos participaban. El hecho 


videojuegos 


cx qu 


que los 


es que Moore, 
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inteligentemente muestra la sociedad en qu llos habitaban. 
En una de las tantas escenas que tiene el documental, un 


hombre de la ciudad habla acerca de que todas las personas 





deberían portar un arma. Es aquí donde el espectador se da 
un interrogante muy fuerte e interesante, ¿tiene toda la 


culpa la industria de los videojuegos?. 
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Capítulo 6: La evolución y comparación de los videojuegos. 





Luego del conocimiento del proceso gu s debe hacer para 
armar un videojuego, se puede analizar la evolución de una 
manera más íntima. Esto es lo que hace a este capítulo 


diferente de la introducción que se presenta en el primer 





capítulo. 


Antes de comenzar a analizar para luego comparar los juegos 





entre ellos, es necesario aclarar que sólo se van a tomar 


aquellos que tuvieron relevancia en sus respectivas épocas. 





Esto es Causa de la infinidad de juegos que existieron y la 


imposibilidad de analizar cada uno de ellos. 


Pero para comenzar con el análisis, es necesario tener en 


claro como fue la evolución de las piezas a través de los 








años. Para ello, se hará una breve reseña histórica de los 


mismos. 











Diego Levis expresa en su libro Los videojuegos, un fenómeno 





de masas, una anécdota sobre los orígenes del videojuego: 








Es famosa la historia de la falsa máquina de ajedrez d 





Maelzel que causó admiración en Estados Unidos a mediados 





del siglo XIX. El truco era de una sencillez 





desconcertante: el que jugaba era un hombre que se metía 





dentro de una supuesta máquina. (1997, p.43) 


1 





Es para su entender el comienzo de toda esta industria de 





ntretenimiento. Esta anécdota claramente ¡inspiró a los 


primeros creadores de los videojuegos. 


Es pertinente aclarar que a medida que la tecnología fue 
avanzando los videojuegos también. Tanto que hoy en día se 


puede participar de un juego con controles inalámbricos con 








sensibilidad al movimiento y a la velocidad. Pero antes que 


analizar la tecnología que acompaña a éstos productos es 





necesario analizar los contenidos de los mismos. 


Como bien se sabe, los primeros videojuegos tenían una 
simpleza desde la temática, el guionado y sus gráficos. Esto 
se debe a que quizá todavía las herramientas no estaban 
desarrolladas para proporcionar ayuda a estos productos. 
También porque quizá se ponía como prioridad el 
funcionamiento del juego antes que todo lo posterior. Otro 
hecho que no puede pasar desapercibido es que tanto los 


jugadores como los desarrolladores estaban fascinados con la 








idea de poder controlar lo que ocurría en el televisor. Esa 





es una de las características fuertes que hoy en día ya 





están impregnadas en un nativo digital, que si bien no le 


sorprende pero si le sigue atrayendo psicológicamente. 





El hecho es que la evolución de los juegos tuvo que ver con 


su contenido y su interactividad. 





El contenido desde un principio, como bien se dijo antes, 
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era simple. Constaba con juegos que se podían jugar en el 
mundo real, como el básquet o tenis de mesa. Sus gráficos 
eran muy simples que Casi llegaban a ser de cuatro a 
dieciséis colores. Y: la interactividad era bastante 


reducida. El jugador solo podía movers d derecha a 





izquierda Ó viceversa. Sin duda esto fue un logro enorme 


para los desarrolladores. 


6.1. Pong y Spaces Invaders, el comienzo. 


Uno de los primeros Juegos fue el famoso Pong que consistía 
en un tenis de mesa llevado a la televisión. Contenía dos 


barras laterales cuyo único objetivo era rozar la esfera que 





recorría la pantalla. 


El juego era para dos participantes, y principalmente se 


jugaba en consolas de monedas. 


Este juego nació en la Guerra Fría, y fue tomado por la 


empresa de Nolan Brushnell para su empresa Atari. 


El contenido de dicho juego, tanto visual cómo de objetivos, 
era totalmente básico. Pero su aporte al campo multimedial 
fue que el producto era totalmente interactivo, pudiendo 


participar dos personas a la vez. 


Algunos años más tarde apareció n l mercado Space 





Invaders. Un Juego que causó gran repercusión, cuyo único 
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objetivo era dispararle desde la nave, que s ncontraba en 





la parte inferior de la pantalla, a los alienígenas que se 





le aproximaban. 


Este juego, tenía ¡un contenido algo más avanzado a 





comparación del juego publicado por Atari. Dado que contenía 


el factor de tiempo en el juego mismo. A medida que este iba 








pasando los alienígenas se encontraban más cerca de la nave. 


Así mismo, la banda sonora comenzaba a acrecentar su tiempo 


dándole al jugador una sensación de apuro. 


Si bien Pong contenía efectos sonoros y sensibilidad del 
roce en determinadas zonas de las barras, lo que aportaba 
Space Invaders en comparación era la creación de un mundo 


virtual de fantasía. Dado que Pong era tan sólo un tenis de 








mesa llevado a una pantalla. 


Luego de esta pseudo etapa de prueba de videojuegos, 
llegaron Jos famosos 8 bits. Sin dudas, PacMan y Space 
Invaders fueron los pioneros en ésta nueva era. Para 
situarse históricamente ocurrió a principios de los años 
ochenta, mientras Argentina estaba bajo régimen militar. 
Esto sin dudas retrasó la llegada de éstos contenidos al 


país. 


6.2. Super Mario Bros, el gran pregnante. 


Sin embargo el guión de los primeros Juegos no eran 
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demasiado complejos, hasta que “llego de la mano de: la 


empresa Nintendo el famoso Super Mario Bros. 





Si bien, ést juego ya tenía antecedentes no tuvo tanto 
éxito como ésta versión. El juego, simplemente consistía en 


recorrer una serie d scenarios para llegar a rescatar a la 





princesa que estaba en el final de cada nivel. Por supuesto, 


la complejidad de juego crecía a partir de Cada nivel 





superado. El diseño del escenario fue un gran ejemplo del 
pixel art en conjunto con sus atrezos: la estrella que 


permitía al Jugador pasar por cualquier obstáculo sin 





quitarle la vida. La flor que le otorgaba el poder de 
disparar a sus oponentes y el hongo que, según su color, 
permitía hacer más grande al personaje así como darle más 


vidas. 








Sin dudas éste juego es un ícono tanto de aquella época como 
en estos momentos. No sólo por su contenido, sino también 
por su efecto en los Jugadores. Fue tanto aquél impacto que 
produjo que hoy en día se realizan investigaciones sobre los 


posibles, y evidentes, mensajes subliminales que poseía. 





Desde varios niveles, empezando con los atrezos que le daban 
poderes mágicos al personaje como el hongo, teniendo una 


íntima relación con las drogas. 


También se llegó a un segundo nivel, el político. Muchas 





personas analizan la semejanza tanto del personaje como de 
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sus acciones con las de Stalin. Es decir, que tenían 


mensajes subliminales comunistas. 


Pero la verdad es que nada fue comprobado. Y la veta 
política de los juegos escapa del propósito de éste escrito. 
No por eso hay que pasarlos por desapercibido pero tampoco 


es necesario ahondar demasiado en el tema. 


Esta comparación se hizo en base de fundamentos de los 
colores, la vestimenta y el propósito que tenía Mario oO 
Luigi, en su defecto. Debido a que la paleta de colores era 
muy similar a la bandera comunista y que la vestimenta de 


Mario era bastante parecida a la de Stalin. Sin dejar de 





lado el propósito del juego, que era salvar a la princesa de 





las manos del rey. 


A pesar de todo aquello, el éxito de Mario Bros fue 
indudable. Nintendo más tarde lanzó nuevas versiones del 
juego, que si bien tuvieron éxito pero no tanta pregnancia 
cómo aquella versión. Hoy en día existe la versión Mario 


Galaxy, disponible para las consolas WII de Nintendo. 


6.3. DOOM, un juego en primera persona. 
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Con el paso de los años, en la década de los noventa 
comenzaron a salir avances de los videojuegos, tanto a nivel 


de contenido como de tecnología. Uno muy significante y muy 





recordado es el Doom, la versión 2D. 





El personaje, el único sobrevivient n l planeta Marte, 





tenía como objetivo asesinar a todo tipo de oponentes para 
pasar de nivel. A medida que iba completando un nivel la 


complejidad crecía. 


El juego era en primer persona, es decir lo que el Jugador 





veía a través de la pantalla era una speci d cámara 
subjetiva. Esto fue un gran avance para el guionado de los 
videojuegos, que si bien no presenta demasiada complejidad 


para hacerlo, pero cabe destacar que fue un avance. También, 





creció el atractivo psicológico del juego dado que el 





jugador realment sentía que podía controlar lo que estaba 








sucediendo en la pantalla. Hoy en día se denomina a este 
tipo de juego como FPS, First Person Shoot, es decir juego 


de primera persona de disparos. 





A nivel de diseño, el juego ya no presentaba una estética de 
8 bits, si no intentó hacer lo más real posible. Aquí es 


dónde comienza una nueva era de los videojuegos, aquella que 





quería que su imagen s asemejara lo más posible a la 


realidad. Esto lo lograron adhiriendo texturas al escenario 





que se actualizaba en tiempo real. Obviamente, las video- 
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consola de aquellos tiempos no tenían gran capacidad de 
refresco pero para ese momento era lo máximo que podía 


alcanzar. 





Los escenarios eran complejos y tenían una simulación 3D con 





sombras y luces. Pero lo cierto es que muchas veces el juego 





se corrompía y el jugador podía ver éstas fallas, dónde una 





pared que simulaba un 3D era simplemente una Capa con 


textura. 





Sin dudas algunas, el escenario d ste videojuego era por 


excelencia uno de los mejores en su momento. 


Los atrezos eran bélicos, dado que la estética y temática 
del juego consistía en sumar puntos matando con armas a sus 
oponentes. Las armas también tenían que ver con los méritos 
que el jugador tenía mientras Jugaba. Se comenzaba con un 


arma blanca, y lo máximo que podía obtener era un arma de 





fuego que tenía la posibilidad de seis disparos a la vez. 


Este juego contenía una contra-regla que sólo se podía saber 
de boca en boca, dado a los escasos ingresos a internet que 
se tenía en aquella época. Esta contra-regla, insertada por 
los desarrolladores se trataba de nada más ni menos que del 


Konami code. Consistía en ingresar una serie de letras que 





hacía inmune al Jugador, así como también le otorgaba todas 


las armas. 
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Esto si bien, fue toda un avance para los videojuegos 


también fue un retroceso. Dado que el atractivo de jugar era 








menos, porque la idea principal era pasar todos los niveles 


con mérito del jugador y no del juego en sí. 


A pesar de todo esto, el juego tuvo gran repercusión y hoy 
en día es muy recordado por muchos aficionados melancólicos 
de los videojuegos. Sin dudas fue un aporte significativo 
para la industria del videojuego, sobre todo por la 
incorporación de del FPS. Esto se convirtió en una tendencia 
que hasta en este momento se continúa aplicando en los 


videojuegos. 


6.4. Los Sims, el gran creador. 


Luego de la ola de los noventa dentro del área de los 





videojuegos, con la buena mano de la tecnología los 


productos avanzaron de manera significante. El hecho es gu 








los desarrolladores continuaron con la idea de hacer parecer 





lo más real posible a los juegos. Atrás quedaron aquellos 


que tenían las características de un arcade y se comenzaron 





a tratar temáticas reales. 


Uno de los juegos significativos fue The Sims, que constaba 
de que el usuario creara una familia y luego le construyera 


su hábitat. En principio sólo se le podía hacer actuar a la 





familia dentro o en los alrededores de la casa, pero luego 





la empresa Maxis le agregó diferentes scenarios Y 





actividades. Como por ejemplo, ver a los personajes actuar 


en centros comerciales, fiestas, etc. 


Lo que tenía de interesant ste juego es qu l usuario al 








actuar en tercera persona podía tomar el mando de más de un 





personaje que s ncontraba. Podía llevar a cabo diferentes 





relaciones personales entre los integrantes de la familia 


creada así como también con vecinos. 


En cierta forma, creaba algo de conciencia con respecto a 
diferentes temáticas de la vida. Ocurrían accidentes 
domésticos, como el incendio de la cocina y sí se encontraba 


alguien allí y no era salvado, fallecía. A pesar de que las 








imágenes eran algo bruscas, el usuario era consciente de los 
actos que debía tomar para que el accidente no pasara a 


mayores. 


Otra enseñanza que dejaba, y algo extraña, era la manera de 
relacionar los personajes entre sí. Mientras más plática 
obtenía, más se relacionaban entre ellos. Y lo que lograba 
personalmente en cada uno de los personajes era aumentar su 


alegría, disminuir su depresión, entre otros parámetros. 





Luego de ésta versión aparecieron, como bien se dijo antes, 
varios escenarios nuevos para que el jugador pudiera sacar 


su personaje de la casa. 
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El desarrollo del escenario era real dentro de los 





parámetros que los desarrolladores quería lograr. Si bien, 


tenía mucho realismo pero no querían que se convirtiera en 








una representación exacta del ámbito del participante. Dado 


que podía llegar a ser un poco confuso para el jugador. 


Lo interesant s que mientras el usuario iba creando el 





hábitat de los personajes, los gráficos se iban actualizando 
en tiempo real. Esto sin dudas fue un gran desafío a la hora 


de programar el juego. 


El guión era totalmente interactivo, el jugador decidía lo 





que quería que pase dentro del escenario. Es seguro que 


existe un guión interactivo dentro d Sst juego, que 








posiblemente se construyó en base de todas las variables 





posibles para el usuario. 





Este tipo de guiones resultan ser muy interesantes n 1 
momento de hacerlos, ya que se incluyen variables que quizá 


el usuario ni siquiera se percate de qu xisten. 











El problema, que en realidad no debe ser un problema si se 
está correctamente guionado, es enlazar Cada una de las 


variables desde la programación. Esto se debe a la infinidad 





de variables posibles 


El avance más interesante de Maxis respecto a éste juego, se 





trata de The Sims City. Este Juego consistía en que el 
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usuario arme su propia ciudad conscientemente, s decir no 





sólo  agregándole edificios oO Casas, sino que también 








realizando las conexiones de diferentes servicios públicos. 


Si bien la temática y el propósito estaban muy bien 





proyectados sobr 1] juego, l atractivo psicológico era muy 





poco. Hoy en día existen versiones para jugar en diferentes 


smartphones como el iPhone. 


6.5. GTA San Andreas, el más criticado. 


Para continuar con el análisis, el juego que trasgredió en 





los últimos años fue el GTA San Andreas. 


El juego consiste en la salida de la cárcel del personaje y 
se encuentra con un viejo amigo. A partir de aquí el usuario 
tiene que realizar la mayoría de actos delictivos para sumar 
puntos. Así como también ir a cobrar viejas deudas. A partir 
del cumplimiento de diferentes misiones, va creciendo el 


nivel de juego. Y cambiando de escenario. 


El desarrollo de éste videojuego es muy interesant n 





varios niveles. En principio el guionado, el contenido de la 





historia. 


Se trata sobre la lucha de las pandillas en Los Santos 
contra la liga que trabaja para sacarlos de la calle. Parece 


ser una realidad que escapa de la actualidad de mucho de los 
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jugadores. Por esto es que se la considera algo fuerte a la 


temática. 


Sin pasar por alto los crímenes que debe cometer el usuario 





para superar los niveles del juego. He aquí donde nació un 





problema a nivel social, creyendo a los videojuegos autores 








intelectuales de muchos crímenes. 





El hecho es que la empresa adhirió al juego un sticker dónde 


específica que es sólo apto para adultos. El problema era 





quién vigilaba a los Jugadores menores d qu no tengan 





acceso a éste contenido. Sin duda alguna, esta 
responsabilidad escapa de las manos de la empresa 


desarrolladora del videojuego. 


Con respecto al diseño del juego, los responsables 


desarrollaron ¡infinidad de productos para éste proyecto. 








Desde el comienzo, diseñaron gran cantidad de logos para los 


diferentes scenarios y misiones. También a nivel general, 








el escenario es bastante completo, con animaciones en 3D 


sumando a la credibilidad del juego. 


La estética que utiliza es más bien callejera, algo trash Ó 





sucia. Muestra los suburbios de la ciudad, lleno de ladrones 





y gente de clase media baja. Esto también se refleja en la 
vestimenta de los personajes, que si bien no es precario 


pero sí es descuidada y vulgar. 
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Los personajes también fueron desarrollados en diferentes 





softwares de 3D. sus aspectos, casi reales encarnan 
fuertemente la psicología de éstos personajes. En este 
nivel, son muy complejos. Ya que tienen un trasfondo 


bastante oscuro de su pasado. Familia asesinada, crímenes y 
drogas son algunos de los problemas que llevan estos 


personajes a cuestas. 


Hablando del soundtrack del juego, contiene un recorrido de 








todo efecto sonoro que representa el stilo del mismo. Desde 





efectos especiales para sonorizar el producto completo, 


hasta canciones de diferentes músicos de rap. En varias 





partes, el personaje cuándo está dentro de un automóvil pude 


ir escuchando la radio. El usuario es libre de elegir la 





estación de radio que contienen diferentes ritmos. Desde el 





hip hop, rap hasta reggaeton. Sin dudas algunas, música que 


se la considera popular en Estados Unidos. 


Es decir, en todo aspecto este juego trata de crear un 


ambiente vulgar en dónde cualquier cosa puede pasar. Y que 





el jugador sienta que puede trasgredir las leyes del juego, 


que casualmente son muy parecidas a la de la realidad, sin 





ningún problema más que el de escapar. Todo tiene que ver 





con el aspecto mundano de la ciudad. Esto tiene un especial 
atractivo psicológico para los jugadores, dado que pueden 


hacer todas aquellas cosas que en el mundo real no se le es 
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permitido. La delgada línea que traza este mundo virtual con 





] real, s demasiado peligroso psicológicamente y es obvio 





que con mensa) n el comienzo del juego no es suficiente. 





El hecho d qu muestr la Cara fea de la sociedad no 





significa que esté mal, el problema es qu 1] jugador puede 





decidir qué hacer con esto. Si ser sólo un delincuente 





menor, robando autos, asaltando óÓ asesinando gente. Quizá 
también tenga la posibilidad de no hacer nada dentro del 
juego, es decir, ser como se debe ser. El problema es que no 
duraría mucho tiempo Jugando de ésta manera, ya que en todo 
momento atacan mensajes en la pantalla para obligarlo a 


delinquir. 





Luego de éste breve recorrido de los videojuegos a través de 
los años, con la ayuda de los contenidos de aquellos que 
causaron gran repercusión. Se puede concluir en que los 
productos audiovisuales de ésta índole han evolucionado, 


como bien se dijo antes, de la mano de la evolución de la 








tecnología. Y que sus contenidos comenzaron desde la 
simpleza, hasta lo más real posible. Haciéndolo cada vez más 


peligroso. 





El hecho es que más queda con respecto a ésta evolución, que 








queda por hacer. No s sabe que sigue después d sto. Ya 
existe la posibilidad de jugar online con jugadores de otros 


países al mismo tiempo, competir con ellos. Las consolas de 
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hoy en día son cada vez más sofisticadas y proporcionan al 
jugador una experiencia más real en el mundo virtual. La 


evolución continúa, pero día a día. Actualment x1lsten 








grandes comunidades d juegos, Varias en Argentina. Se 
dedican a encontrarse entre varios Jugadores y participar de 
grandes Lan Parties. Estas “fiestas” constan en conectar a 
una misma red de internet varias computadoras, y Jugar 
online hasta gue los participantes se cansen. Estas fiestas 


pueden durar hasta días, según el grupo de participantes. 





Es bastante llamativo como ésta industria d ntretenimiento 





ha llegado tanto a la sociedad. Existen diagnósticos de 
médicos a causa de los videojuegos. Una noticia que recorrió 
el mundo de los videojuegos, es de una niña que tenía un 


extraño dolor en sus manos. Luego de varias investigaciones, 





notaron que ésta niña se exponía a los videojuegos muchas 


horas al día. Suspendiéndol sta actividad pudieron lograr 





una cura a su problema. 





Lo cierto que la exposición a éste tipo d ntretenimiento 
debe ser controlado y no excesivo. Como cualquier otra 
actividad. Ya que el abuso siempre produce problemáticas 
graves en todo nivel del ser humano, como el social, el 


psicológico y el físico. 


Son muy pocos los videojuegos que no son nocivos en los 





diferentes aspectos del jugador. El problema de ellos es que 
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son tan simples que el atractivo psicológico no es grande y 








por lo tanto nadie participa de ellos. 








La propuesta de éste escrito, s que luego de tener en claro 


cada proceso de armado de los videojuegos y su evolución, es 





crear un guión. Sólo con el mero propósito de visualizar que 


ocurriría con un guión tan simple como los primeros 





videojuegos, y una gráfica tan sorprendente cómo la actual. 
Sencillamente el propósito es obtener lo mejor de cada uno 


de los videojuegos y proponer un guión de uno nuevo. 


La idea d st guión no trata sobre moralejas buenas ni 





nada que se asemeje. Es simplemente un ejercicio derivado 








de la concatenación de contenidos de los videojuegos 


analizados. 


6.6.Comparación de Contenidos. 


Luego del anterior recorrido por los juegos más conocidos de 








la industria en las últimas décadas, s pertinente hacer una 


comparación de contenidos. 


En principio, es necesario definir cómo los diseñadores 





fueron cambiando el concepto de contenido dentro de la 
producción y hacer una reflexión sobre el cambio que se 


logró a través de los años. 


Así como la mayoría de los productos que son lanzados al 
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mercado, los videojuegos y su contenido dependieron siempre 





del que lo consume. Es decir, cada juego, Cada tecnología 
nueva o consola siempre nació a partir de la necesidad del 


consumidor y/o jugador. 





Lo mismo sucedió con los contenidos. Desde un principio, los 
juegos como Space Invaders o Pong (este último diseñado y 
creado por la empresa Atari), eran atractivos sólo por el 


hecho de la interacción que tenía el jugador con el 





televisor. Es decir, fueron llamativos por ser novedosos y 


claro está, por ser los primeros. 


Si bien, a diferencia del juego de Atari, Space Invaders 
poseía un contenido algo más interesante. Principalmente, su 


creador construyó un espacio virtual sólo con colores y 





formas que fueron dibujadas en hojas cuadriculadas. Esta 


técnica fue la base del Pixel Art. 


A esto se le agregó una banda de sonido cuyo ritmo 
acrecentaba a medida que los invasores se acercaban más a la 
nave. Sin duda alguna, Space Invaders, tenía más producción 
que el juego de Atari. En éste último, al parecer los 
desarrolladores se centraron más en la construcción técnica 
del juego y no del contenido. Sin embargo, el éxito que tuvo 


fue indudable. 





Desde la primera década del nacimiento de los videojuegos, 


se pudo comprender que para la construcción de uno es 
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necesario un espacio virtual; en el caso de Pong, la cancha 
trazada por las líneas divisorias; en Spaces Invaders el 


fondo negro con los invasores. 


Sin embargo, todo cambió en los ochenta, cuándo Miyamoto 


introdujo al espacio virtual del videojuego un personaje que 





representara al Jugador. Su primer intento fue con el juego 
Donkey Kong, donde un fontanero italiano tenía que perseguir 
a un gorila que secuestraba a su novia. Su siguiente éxito 


partió desde el personaje del fontanero y lo llamó Mario. 





De esta manera, el creador aportó a los videojuegos un 


concepto Casi nuevo, ya que se podría considerar que el 





pionero fue Toru Iwatani creador del PacMan, a principio de 








los años ochenta. Era el primer representante del jugador 
dentro del mundo virtual, ya que el recorrido del escenario 
se completaba en la misma dirección que la lectura 


occidental. 


Al parecer esto no fue casual, más bien intencional. 





Miyamoto hizo que el recorrido del juego sea más llevadero y 
casi natural para el Jugador, agregándole la posibilidad de 


que Mario recaude monedas hasta obtener nuevas vidas 0 





encontrando los hongos verdes escondidos. De ésta forma, 


incluyó la noción y aplicación de recorridos interactivos 





múltiples mediante mapas mentales: una vez que el jugador 


descubría dónde estaba escondido el hongo mágico, lo ideaba 


antes de llegar a dicho lugar del escenario. Por otra parte, 





Miyamoto tuvo que diseñar este juego como solución a la 


bancarrota de la sede de Nintendo en Seattl 





Comparando los juegos que tuvieron éxito durante los setenta 
y Super Mario Bros, el contenido había cambiado 
radicalmente. No sólo por la presencia de un representante 
del mundo virtual, sino también por el conteo de vidas y la 
inclusión de recorridos interactivos múltiples. Claro 
ejemplo de esto, fue cuando Miyamoto diseñó personajes 
antagonistas al fontanero, que aparecían según la escala de 
riesgo de cada nivel; los escenarios también se modificaban 


según la dificultad. 


El contenido de los juegos necesitaba cambiar debido a su 
trasfondo social, los jugadores del Pong ya habían crecido y 


era necesario que su contenido también madurara. 








De ésta manera, DOOM también lo hizo. Su creador, John 





Romero incluyó la vista subjetiva dentro del mismo. El 
jugador no conocía el rostro del personaje, sino que sólo 
veía sus brazos. Por este hecho, DOOM fue considerado el 


primer videojuego que se Jugaba en primera persona. 


Una vez más, el concepto de personaje toma un punto de giro 


interesante para continuar siendo atractivo. El hecho de que 





el jugador viviera con esta vista subjetiva, la muerte del 


personaje lo hacía estar entre lo atractivo y lo tenebroso. 
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Teniendo en Cuenta un concepto que ya había aplicado 
Miyamoto en su tercer éxito, Legends of Zelda, que consistía 


en que el personaje crezca Junto a la experiencia del 





jugador, se puede decir que también se aplicó en DOOM: en 
este caso funcionaba como la ampliación de sus habilidades, 


pudiendo de esta manera estar apto para pasar al siguiente 





nivel del juego. 


Este crecimiento tuvo que ver con diferentes objetos que iba 
recolectando el personaje en los escenarios, como botiquines 
o pociones mágicas, al igual que en Mario Bros, donde se 
incluían múltiples caminos interactivos para completar el 
objetivo de Cada nivel y ejércitos de criaturas cuya 


complejidad acrecentaba a medida de qu 1 juego lo hacía. 





Otra novedad que incluyó DOOM al contenido de los 
videojuegos fue el contra truco tipográfico. Los más 
conocidos, y quizá más recordados por sus Jugadores, eran 


IDKFA y IDDQD. El primero le otorgaba al jugador todas las 





armas que podía recolectar en el juego, mientras que el 
segundo hacía al personaje inmune a cualquier ataque. Estas 


siglas son parte de lo que hoy se denomina Konami Code, muy 





utilizado en diferentes sitios web para la optimización de 
su navegación o bien para revelar contenidos secretos de la 


misma. 


Sin duda alguna, la inclusión de ese código en el juego fue 


97 


un paso en falso que dio el contenido. En falso, por que el 





sentido del juego perdía validez al descubrir estas siglas e 





introducirlas. Pero, a su vez, esta inclusión hacía que el 
participante estuviese más expectante en cuanto a olas 


noticias del juego. 


La llegada del nuevo milenio se aproximaba y era necesario 
cambiar el contenido y darle un aspecto más agradable. Así 


fue como lo hizo la empresa Maxis con The Sims. El juego 





contenía básicamente tres objetivos generales: armar una 
familia, construir su vivienda y hacer vivir a los 


personajes en la cotidianeidad. 


Sin embargo, estos tres simples objetivos hicieron que el 





juego tuviese una repercusión de alto vuelto dentro del 








mercado de la industria del ntretenimiento. Esto se provocó 


a Causa del nivel de interactividad que relacionaba al 





usuario con el objeto en sí. Es decir, el jugador tenía 
tanta libertad dentro del producto que hacía que fuese lo 
más ajustable posible y proyectaba todo su mundo interior 


dentro de la historia de The Sims. 


El usuario tenía a cargo tantos personajes como él decidiera 





y a su vez, tenía que estar pendiente de cada uno de ellos 





durante el resto del juego. Sin dudas, esto fue un gran paso 





para la construcción de contenidos de videojuegos, dado que 


siempre se utilizó un personaje para Cada usuario; Cada 
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jugador debía estar a cargo de uno sólo de ellos. 





En The Sims era necesario que el usuario estuviese a cargo 





de todos aquellos personajes que había creado. Debía 
controlar sus necesidades básicas, sus estados de ánimo y 
sus obligaciones, generando así un sentido de 


responsabilidad del gammer ante el producto. 


A su vez, los personajes no respetaban tiempos en las 
llamadas de atención que le hacían al usuario. Por lo tanto, 
cuándo un personaje necesitaba ir al baño el otro necesitaba 
alimentarse de manera urgente. Así se generaba el sentido de 
multitasking o múltiples procesos dentro de la mente del 


jugador. 








Dicho término, es digno de todos los Jóvenes pertenecientes 





a la llamada generación z. A los integrantes de esta 
generación “se los conoce como nativos digitales, cuya 


característica más sobresalient s 1 poder de 





multiprocesamiento, tanto en el ámbito tecnológico como en 


la forma de procesar las tareas de la vida diaria; producto 








de la cultura zapping, del mero hecho de prestarle atención 


a muchas cosas a la vez por un tiempo determinado. 


Así, se refleja nuevament 1] cambio cultural que dieron 





diferentes inventos tecnológicos, que en la actualidad son 
herramientas necesarias y hasta una plataforma de trabajo. 


Es así como Maxis imprime estas características culturales 
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en sus productos. Probablemente tenga esto que ver con el 





éxito que tuvo dentro de los jóvenes, y la cantidad de horas 


utilizadas para interactuar con él. 


Otro factor influyente en The Sims, respecto al contenido, 





s el mero hecho de que el jugador pueda construir su propio 





espacio virtual. Este cambio de enfoque del espacio virtual 
no lo había hecho ningún otro producto audiovisual, por lo 
tanto era otro componente del contenido que hacía aún más 


atractivo al juego para el usuario. 





Luego d Sst producto, se lanzaron al mercado juegos que 
contenían este factor, como The Sims City (también de la 


empresa Maxis), RollerCoaster y Theme Hospital. 


Lo que variaba en estos tres últimos juegos era el contenido 





que poseía. En el primero era construir una ciudad, tanto 
sus viviendas cómo todo lo que lo contenga, cómo ríos, 


cañerías, electricidad, entre otros elementos. El segundo 





constaba básicamente en construir un parque de diversiones, 
no sólo sus Juegos si no también el negocio en sí, para que 
luego el jugador tenga que encargarse de mantener el parque 
de atracciones. Y por último, Theme Hospital: el usuario 


tenía que construir un hospital, insertar médicos en sus 





respectivas áreas, descubrir nuevas nfermedades Y 


posicionarse como uno de los mejores hospitales locales. 





Así fue como The Sims aportó dos grandes factores al 
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contenido de los videojuegos. Sin embargo, al igual que 
DOOM, contenía una contra regla: constaba de insertar una 
palabra que le otorgaba al usuario todo el dinero necesario 
para encargarse tanto de la construcción de la vivienda como 


de las necesidades de los personajes. 


A comparación de juegos de las décadas anteriores como Mario 
Bros, Pong o Space Invaders, el contenido era dirigido a los 
hijos de la generación de los setenta u ochenta. Es decir, 


la anteriormente mencionada generación z. 


Este producto poseía estas características debido a que 
logró acomodarse a aquellas necesidades que tenía el 
jugador. El hecho de hacer correr a un fontanero para buscar 
a su princesa no lo hacía tan atractivo como el de construir 
su propio espacio virtual y ocuparse de varias tareas a la 


VOZ: 


Si bien los objetivos de ambos juegos son simples, el 








enfoque que le otorga la manera de interactuar respecto al 
juego, hace que el usuario se mantenga muchas horas dentro 
del producto, sin descontar el hecho de que en The Sims ya 
no otorgan vidas ni tiempo de jugada por cada nivel; ni 
siquiera contiene niveles explícitos como los juegos 


anteriores. 


Maxis continuó con la regla de construir y pensar contenidos 








que fueran a favor de la misma corriente qu 1] usuario. De 
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ésta forma, y otra vez, se desmuestra cómo el contenido se 





subordina directamente al jugador y a su cultura. 





Otra gran diferencia entre aquellos juegos y The Sims, son 


las moralejas que dejan insertadas de manera subliminal en 





las mentes de los Jugadores: la conciencia acerca de 
accidentes domésticos, administración de la economía 


familiar, la muerte, l sexo y la reproducción humana, entre 





tantos temas. 


Sin duda alguna, este producto tuvo y mantuvo una 
experiencia positiva al usuario. Lo contrario que causó 
Grand Thief Auto o comúnmente denominado GTA. Un producto 
audiovisual generado por la empresa  RockStar conocido 
básicamente por su repercusión social negativa, dado que sus 
objetivos son tales como matar, prostituir y robar, entre 


otras acciones. 





Dicho juego construía de manera virtual una historia situada 
en una ciudad, donde el personaje tenía como objetivo 
recuperar su dignidad, dinero y trabajo luego de haber 


salido de prisión. 


Su contenido y sus objetivos daban una connotación negativa 
en el jugador. Sin embargo, y a comparación de juegos como 


The Sims, Super Mario, Space Invaders entre otros, este 





juego agregaba un ingrediente que no se poseía antes. 
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A pesar de que durante los principios de la década del 


ochenta se estilaba la producción de videojuegos en torno a 





una película, RockStar hizo de su Juego una gran producción 


audiovisual. La inclusión de grandes presentaciones, guiones 





cortos pero explicativos y su historia no eran grandes, pero 
sí su aporte efectista haciéndolo parecer una película de 
cine. Combinaba lo necesario entre interactividad Y 
explicación de los hechos que iban ocurriendo durante el 


juego. 


Si bien, esto no fue una novedad en los productos de 





ntretenimiento, sí lo era la manera de presentarlo. Era 
necesario que fuese un guión reducido para no aburrir a los 
espectadores, presentando las animaciones en tres 
dimensiones con planos y  contraplanos dignos de una 


producción cinematográfica. 


La explicación de los hechos y la manera de narrarlo fue el 
aporte que GTA hizo al diseño de contenidos de videojuegos. 
A comparación de juegos de épocas anteriores, GTA 


proporcionaba la dosis justa de tiempo y forma. En juegos de 





la década del ochenta, esto estaba totalment ausent n 1 





guionado de juegos, a diferencia del comienzo de los noventa 





donde había una sobredosis de explicación de hechos. 


Sin embargo, su aporte tuvo más que ver con la forma de 


narrar que con el tiempo que duraba la explicación. Comenzó 
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a hacerse de manera cinematográfica y esto se debió, una vez 





más, a la necesidad de trasgredir el campo cinematográfico 





hacia los videojuegos. De esta manera, se sucedieron juegos 
como The GoodFather, siendo una adaptación de la película de 
Francis Ford Coppola, dónde los hechos ocurrían de la misma 


manera que GIA. 


Otro aporte al diseño de contenido de los videojuegos fue la 





inclusión de hechos reales dentro de un entretenimiento. Si 


bien s pued asociar a los juegos como una manera de 





distracción del mundo real, ste Juego hacía exactamente lo 

















contrario. Incluía hechos violentos o delitos explícitos que 


el jugador debía llevar a cabo. 





Es a causa de esto que se lo vinculó negativamente en la 


sociedad. Sin embargo, el gran atractivo para muchos 





jugadores, ra el mero hecho de poder sublimar en un juego 
aquellas cosas que en el mundo real no podía hacer, como 


robar un auto caro y poder probarlo. 


En los juegos anteriores a GTA, el escenario se desarrollaba 
bajo un ambiente utópico e idealista, así como en The Sims, 


dónde el espacio virtual podía ser lo que el jugador 





prefiriera, en GTA era lo contrario: mostraba la realidad 


que quizá muchas personas no creían conocer. 


Esa realidad era muy diferente a los juegos de las décadas 


anteriores, dónde se desarrollaba en un mundo de fantasía, 
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el jugador interactuaba con elementos que no existían en la 
realidad. Cómo Mario, en dónde los principales enemigos eran 


hongos rojos o nubes que lanzaban criaturas con espinas 





desd l cielo. El aporte de GTA, por más negativo que sea, 





fue la inclusión de hechos reales de la sociedad, así como 


ideas y costumbres negativas. 


Sin duda alguna, el contenido de los videojuegos fue 


evolucionando desde su infancia, en los años setenta, hasta 





la actualidad. Teniendo en cuenta siempre como punto de giro 








la necesidad de los jóvenes actuales para entretenerse, sus 





costumbres, su manera de vivir y de enfocar diferentes ideas 


reales. 


Así como el Jugador del Pong creció, el contenido del juego 





estuvo obligado a hacerlo. De lo contrario, el videojuego 








hubiese sido una entretenimiento obsoleto en la actualidad. 


El contenido no se basa en hechos que suceden en la 





actualidad, sino más bien, en la manera de narrar la 
historia, así como también la forma de interacción entre el 


sujeto y el juego. 
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Capítulo 7: Propuesta de videojuego 


7.1. Idea, objetivos e historia del juego. 


Para la realización de una propuesta de videojuegos es 
necesario, como se pudo ver reflejado en los anteriores 


capítulos, trazar una partida conceptual. Es decir, desde 





dónde nace la idea del juego y hacia dónde quiere dirigirse. 


El producto se denomina CHA405, que significa, mediante un 








juego de letras y números, chaos o caos en español. Desde su 


nombre comienza la partida conceptual. 


El nombre del juego hace una llamada de atención a la teoría 


del caos o el efecto mariposa. Dicho concepto se trata 








básicamente de la repercusión que puede tener actos en algún 


otro lugar del universo del usuario. 





A lo largo del análisis se pudo reflejar que el contenido 


siempre estaba subordinado a la sociedad en que se sitúa el 





juego. Es decir, que si el contenido se encuentra totalmente 
ajeno a la cultura en dónde está hecho, es probable que 
carezca de importancia y Jugabilidad. Por lo tanto es 
necesaria que la temática sea abordada desde el entorno del 


usuario. 


En cierta forma, se utiliza dicho concepto con la mera 





necesidad de concientizar al jugador de sus actos. Y a su 





vez, de los universos paralelos que pueden llegar a ocurrir 
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en el caso de que se modifiquen pegueños actos de la vida. 


A comparación de los juegos actuales, en dónde el objetivo 


se centra en cuestiones bélicas deportes o mundos de 





fantasía, este producto  pretend qu ] usuario tome 


decisiones en cada plot point del guión que pueden llegar a 





ser o no significativas. 





Esto se debe a qu s necesario, para el juego, que el 





usuario sea conciente de las decisiones que tomará en el 





mismo, no sólo por el aporte moral que brinda tanto desde 
los diferentes ámbitos religiosos como de los filosóficos, 
sino también para que reaccione de manera causal en el 


producto. Es necesario que el usuario actúe pensante 





respecto a CH405 y, a “su vez, pueda plasmar aquella 





proyección de mundo interno en el juego. 


Esta decisión fue tomada en base a la cantidad de productos 
en donde el usuario es un Jugador pasivo del mismo. Si bien 


tiene la libertad de poder moverse dentro de los escenarios, 





no puede decidir el destino de su personaje. 


Esta diferenciación no se debe a la intención de que el 
producto sea original en comparación del resto. Sino, más 
bien, por que posee un mensaje genuino y con ánimos de que 


el jugador tome conciencia de sus decisiones. 


Si bien el juicio de valor que pueda llegar a tomar el 
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usuario dependerá su estructura psíquica, la connotación de 





los mensajes otorgados por el juego no serán negativos. 








De la misma manera que se refleja en el capítulo que habla 





sobre la psicología del juego, s necesario que el jugador 





pueda proyectar o sublimar su mundo interno. Pero siempre de 
manera positiva, ampliando a su vez, la aptitud para que el 


usuario pueda crear mapas mentales de las múltiples 





posibilidades que el juego otorgará luego de las 


confrontaciones de las unidades dramáticas. 





En el juego, Cada vez que se presenta una situación en dónde 





el usuario debe intervenir, hay un abanico de posibilidades, 





llamando a estos giros plot points o puntos de giro, que le 
otorgará al jugador la oportunidad de elegir la decisión que 


crea conveniente. 


Ejemplo: 


“su primera misión va a ser ordenar su habitación. 





En la pantalla se imprime una leyenda preguntándole al 


usuario que desea hacer. Si ordenar la habitación o no. 





En el caso de que quiera hacerlo, pasa a la escena 2. 


En el caso de que no quiera hacerlo, una nueva leyenda 
aparece en la pantalla dónde le informa al usuario que ha 


perdido una vida. Luego, pasa a la escena 2.“ 
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(Guión Literario de CH405, ver Cuerpo C, página 6) 


La elección del objetivo parte básicamente con dos 


intenciones. En principal, el concepto de la teoría del 





caos, como fue nombrada anteriormente y, por consiquiente, 


la toma de decisiones del usuario. 


Dentro de ésta relación nace el objetivo del juego. Que el 


usuario lleve al personaje al destino que mejor le parezca, 





teniendo en cuenta la consecuencia de los hechos tomados 





dentro de la vida del mismo. Para que esto suceda, el 


producto invita al jugador a trazar mapas mentales de las 





posibilidades que genera cada punto de giro Y sus 


consecuencias. 





De esta manera queda en claro que el objetivo no es una 
misión en sí misma, sino que se relaciona fundamentalmente 
con la posibilidad de que el usuario interactúe de manera 


libre y activa dentro del producto. 





El objetivo va a estar finalmente cumplido siempre qu 1 


usuario se sienta libre y conciente dentro del producto. 


Si bien, el objetivo principal es del todo abstracto, 





también contiene uno más visible para los Jugadores. 


Consiste en empatizar la necesidad dramática del personaje 





dentro del escenario y las diferentes situaciones que se 1 


presentan: desde su infancia hasta la confrontación con su 
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vida adulta. De esta manera intenta reflejar el mundo real 


del jugador. 


Esta elección se toma en base a que el juego no pretende 


crear un entorno virtual irreal, como en aquellos que 





imprimen mundos de fantasía o bélicos, por el mero hecho de 





que evitar la confrontación a hechos violentos y negativos 
para la sociedad en la que convive. Para que la empatía 
suceda, se incluyen atrezos que forman parte del mundo real 
dentro del escenario, así como también situaciones que 


suceden dentro del mismo. 





Como se puede ver al analizar el juego GTA, la sublimación 








de impulsos negativos dentro del usuario se ven proyectados 
dentro del juego y crean una relación tensionante del 


usuario frente al producto tanto como con su entorno. 


Esta decisión es para tener la mente del jugador activa 
frente al producto, y que se lo haga conciente de los hechos 
que puede tomar fuera o dentro del mismo. Y no que el juego 


provoque a su mente para que reaccione de manera instintiva. 





De otra manera, se lo puede llamar al objetivo como vía de 


concientización de las elecciones tomadas y sus causas. 


Así, se refleja dentro del quión del producto CH405. 


Dependiendo de sus elecciones, se abren Camino a dos 





universos paralelos totalmente opuestos. En dónde podrá 
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rehacer algunas decisiones en casos muy puntuales. 





Dependiendo de aquellas posibilidades que elija, el usuario 


y personaje irán tomando el rumbo a través del juego. 


El juego se concentra básicamente en que el usuario tome 
decisiones dentro de la vida del personaje. Para esto, se 


traza una línea argumental de la situación en la que se 








encuentra, para luego resolver la problemática en un menú 





dónde están impresos los diferentes puntos de giro. A medida 
que el usuario va tomando diferentes recorridos 
interactivos, el personaje va creciendo tal como lo proyectó 


en los pasos anteriores. Para ello es necesario que el 





jugador conozca las acciones que tiene disponibles, para que 





antes de tomar la decisión planifique el futuro del 


personaje; no solamente porgue el hecho le atraiga. 





De esta manera se construye el modelo de unidad dramática, 








llamándolo nivel n dl juego, que part desd 1 








planteamiento de la situación mediante un punto de giro 








hasta la resolución de la problemática. 


Esta estructura se repetirá tantas veces como niveles posea 





el juego, Cambiando la problemática, pero confrontando las 





mismas etapas: inicio, nudo y desenlace, tomando Cada 


resolución como punto de giro para dar comienzo a un nuevo 





nivel. 


Cada nivel irá aumentando tanto el peso simbólico de la 
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resolución como la complejidad de la toma de decisiones y 
sus consecuencias, creando así, una unidad más amplia que 


será el paradigma de todo el juego. 








La temática abordada en el juego se basa en el realismo del 





mundo virtual, que si bien es imposible qu ste reflejo sea 





exacto, intenta yuxtaponer el punto de vista y la necesidad 








dramática tanto del personaje como del jugador. Debido a 


esto, los hechos no estarán basados en mundos fantasiosos e 





inexistentes. Sino que se presentarán hechos que aparezcan 





en el entorno real del usuario, para que pueda proyectar 


aquellos ¡ideales que tiene como persona dentro de sus 





expectativas de vida con temáticas comunes. 





De esta forma una vez más, intenta reflejar la diferencia 


entre los juegos actuales y CH405, debido a que se los 





utiliza meramente como ntretenimiento y no como una vía 





educadora de valores. De manera contraria, los contenidos 





que se utilizan en la mayoría de los juegos son trasportes 


de connotaciones negativas haciendo que la relación entre el 





usuario y el mundo virtual peligre de traspasarse. 


Es decir, que la propuesta no intenta relajar la mente del 


jugador, si no más bien hacerlo conciente de los actos que 





toma. De esta forma, se presentan universos paralelos luego 





de una decisión crucial que toma el usuario. 


Ejemplo: 
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“Se ve la pantalla de una computadora con eli fondo 


totalmente negro y palabras escritas en blanco. 


Parte A 








Automáticamente se escriben las siglas IDKFA. Sigue en la 


escena )D. 


Parte B 


El usuario es libre de escribir alguna de éstas dos siglas: 





IDKFA -— IDDOD. 


























En el caso de que escriba IDKFA sigue en escena 5D. 

















En el caso de que escriba IDDQOD sigue en la escena 8. 


Parte C 














Se escribe automáticamente las siglas IDDQD. Sigue en la 


escena 8." 


(Guión Literario de CH405, ver Cuerpo C, página 10). 





El personaje puede tomar dos rumbos opuestos. Esta elección 
es tomada por parte del usuario que debe ser conciente de 
las consecuencias que acarrearán en el futuro de la vida del 


personaje. 


Estos universos paralelos son utilizados para el refuerzo 
del concepto que abarca el juego, la teoría del caos, en 


donde es necesario tener conciencia que cada decisión forma 
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parte del caos y el orden qu pued afectar a todo el 





universo del personaje. 





Para que tanto las intenciones del juego como la temática 
sean impresas de manera correcta durante la interacción del 
usuario, es necesario que la construcción del personaje sea 


acorde. 


Para ello, se toma como referencia a la manera de trabajar 
de Miyamoto, el creador de Mario Bros. En dónde su 
personaje, se basa de un antihéroe para poder crear mayor 
empatía con el usuario. Agregando que la intención dramática 
del personaje se relaciona con tomar partida de su vida con 


la presencia de diferentes obstáculos. 








De la misma manera, CH405 es construido. Es un antihéroe que 
no posee súper poderes ni es inmortal, cuyo objetivo es más 


bien simple. 





Así, se refleja el personaje frente al usuario. Se crea una 





relación de empatía entre ambos, animando al usuario a 
imprimir ese mundo ideal dentro del juego. Para que esto 
suceda. Además de empatizar la necesidad dramática, también 
intenta que el jugador imprima su actitud al personaje 


frente a las diferentes situaciones. 


De la misma manera que hace el juego The Sims, en CH405 





también lo hace, así como también, dando la posibilidad de 
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legir el sexo del personaje. Claramente, esta decisión es 
tomada en base a liberar actitudes sexistas dentro en el 
juego. En este Caso, el personaje principal también puede 


ser una mujer llamada Butterfly que se podrá elegir en el 





menú principal del juego. 





Ambos personajes continúan siendo antihéroes en dónde lo 
único que tienen que hacer para poder avanzar dentro del 


juego es tomar decisiones que el usuario crea conveniente. 


A su vez, el personaje crece en base a las decisiones. Es 
decir, durante el recorrido interactivo el personaje va 


ganando una serie de aptitudes, pensamientos y Creencias, 





reflejando de dicha manera el crecimiento mental del mismo. 








De ésta manera, también pon n juego el trasfondo personal 


del jugador. Tomando esto como punto de partida las 





decisiones que tome dentro del producto. 





Dichos conceptos, fueron tomados en el análisis de Super 


Mario y GTA. Si bien el último contiene connotaciones 








negativas, lo que resurg s el ambiente real en dónde se 





proyecta el juego. 


Pero la interactividad del juego s un gran interrogante. 














Dado qu 1] juego se torna en una simple toma de decisiones. 





Así como lo hace en The Sims, CH405 también lo hará. 





Por lo general, la interactividad se la vincula directamente 
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con la libertad del jugador de moverse dentro del escenario 





del juego. Sin embargo, este Juego no pretende aquel tipo de 
libertad si no más una más conceptual. Es decir, la 


interactividad en este juego se relaciona con la libertad en 








tomar decisiones frente al futuro del personaje. A partir de 


esto, el usuario podrá tomar partida de la forma que desee. 











Este concepto es tomado del análisis del juego de Maxis, The 





Sims. En dónde básicamente se torna un Juego de decisiones 
con múltiples personajes. A diferencia de CH405 dónde se 


trata de tan sólo uno. 





A su vez, la interactividad de la historia esta ligada a los 




















múltiples estructuras dramáticas que presenta. De esta 
manera dándole la posibilidad al usuario d legir entre un 
gran abanico de puntos de giro. Teniendo siempr n cuenta 


sus consecuencias. Así es como se produce el mapa mental de 


cada una de las posibilidades. 


El juego se presenta siempre en primera persona, al igual 








que DOOM. Para poder afianzar la empatía qu pretend 





poseer. Es decir, el usuario tendrá dentro de la pantalla 
una vista subjetiva del juego, pictóricamente mostrando 


solamente los brazos y cuerpo del personaje. 


En el único momento que no se mostrará la subjetiva, serán 





en la resolución de los hechos, para que el usuario pueda 





notar la consecuencia parcial y, luego, total de su 
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decisión. 





De esta manera creará una relación entre el usuario y el 
producto. El mismo tendrá cierta responsabilidad por las 
situaciones que confronte el personaje, afianzando una vez 


más la relación con el espacio virtual. 


El mero hecho de la aplicación de sus ideales dentro del 





juego. Esta sería la motivación que tendrá el jugador frente 
al producto, generando un atractivo de planificación 


personal en el personaje. 





Est juego sta dirigido por sobre todo a las llamadas 
generaciones Xx e y, es decir los gammers pioneros su 
siguiente generación, que son conformadas por las personas 


que nacieron entre la década del setenta y ochenta; uniendo 





dentro de la industria del entretenimiento a los Jugadores 


del Pong hasta el DOOM. 


La “generación xXx, posee Características que arraigan el 





trasfondo socio - cultural en el que crecieron. Hechos como 





la Guerra Fría, la caída del muro de Berlín, la dictadura 





militar en Argentina, entre otros. A su vez, fueron los 


gammers pioneros en dónde buscaban en el juego un mero 





ntretenimiento cuya principal motivación era poder 


controlar lo que sucedía en frente de la pantalla de TV. 





Así como la generación Y, en dónde no alcanzan a ser nativos 
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digitales dado que no nacieron con un ordenador personal en 


su Casa. Pero si inmigraron al entorno digital. Teniendo hoy 





en día como referencia más grande a un buscador de Internet 
antes que una biblioteca. Son los principales jugadores de 


Super Mario Bros y DOOM, en dónde se produce la transición 





de contenido entre Pong Óó Space Invaders y los actuales. 


Pero ninguna de estas dos generaciones posee la 
incorporación del multiproceso. En principal, porgue es 
parte de la generación siguiente, la z. A su vez, ambas 
generaciones tuvieron que hacer esta inmigración hacia lo 


digital. 


A Causa de esto, el juego no posee Características de 


multitasking de ninguna manera, a comparación de lo que 





suced n el juego The Sims, en dónde el usuario tiene bajo 


su responsabilidad tantos personajes cómo el lo decida. 


La única característica que tomará de los juegos actuales es 


el entorno hipotético del juego. Es decir, la forma de que 





los Jugadores participen de manera individual y solitarios 


frente al producto. 


Esto ocurre principalmente por una única razón, el juego no 
posee características de multi-jugador ó en red, debido a 


que está planteado de forma estática frente a los hechos del 





juego y no es necesario que el jugador interactúe con otras 


personas en el momento de la toma de decisiones. 
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7.2. Diseño integral del videojuego 


Luego de la presentación de la idea, objetivos y la manera 


de interactuar en el juego, s necesario trazar la estética 





que va a poseer el producto. 


Es necesario dividir al diseño integral en dos grandes 





bloques: la estética pictórica y la sonora. 








Dentro del primer bloqu s ncuentran todas las 





características visuales del juego. En el caso de CH405, un 





producto que se basa en realismo de los hechos, no va a 





necesitar de una imagen copiada del mundo real, dado que es 
necesario que no se confunda hacia dónde esta dirigido el 


realismo de la temática. 


Por lo tanto, el juego poseerá características visuales de 
aquellos ¡productos de la década del ochenta como Super 
Mario, que posee una estética denominada de 8 bits y de la 


misma manera lo tendrá CH405. 


Esto se debe a que en ambos casos el atractivo del juego no 


se basa en el realismo de sus gráficos sino en el peso de la 





historia y las decisiones que tom l usuario. 








La estética de 8 bits, como “se explica en capítulos 





anteriores, se basa en la creación de gráficos que se formen 


mediante la unión de puntos cuadrados. Tomando como analogía 


119 


el movimiento artístico llamado puntillismo. Es decir, que 
de la misma manera en que Seurat construía sus obras, el 
pixel art lo hace con puntos cuadrados a Causa de la 


utilización de pantallas de ordenador. 


En el caso de los colores, se utilizará una paleta de 
colores oscuros y fríos bien saturados, para lograr una 
estética más bien trash o basura, en dónde el jugador no se 
disperse con atrezos coloridos sino que lo atraiga el mero 
hecho de que éstos pueden estar presentes en su entorno 


real. 


Los planos no  poseerán profundidad de campo, lo que 
ocasionará una imagen plana dentro del escenario. Este tipo 
de recurso se utilizará en base a la construcción arcade de 


juegos como Super Mario. 


Lo mismo sucederá con la banda de sonido del producto, la 
cuál no será comprendida por sonidos reales si no generados 
por consola. Por el mismo propósito utilizado a nivel 
pictórico, el de no distraer con efectismos sino mantener 


concentrado al Jugador en los recorridos interactivos que se 





presentan. 


Los sonidos que serán generados, tendrán un aspecto más bien 
metálico simulando los procesos análogos que comprenden los 
circuitos electrónicos de los que fueron hechos los primeros 


videojuegos. Al igual que Space Invaders, comprendrá de una 
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aceleración de tiempo de la música respecto al nivel de 
tensión del nivel en dónde el usuario estará interactuando. 
Completando de esta manera una ambientación pictórica y 
sonora de los juegos pioneros, aportando a su vez. la 
presentación de contenidos y puntos de vista de sus 


consecutivos. 


7.3. Guión del videojuego “CH405”. 





Como se explica en la idea del juego, 1 guión parte desde 
una estructura de unidad narrativa básica que consta de tres 
componentes: el planteamiento, la confrontación y la 
resolución. Teniendo dentro del planteamiento un primer 
punto de giro que haga que la necesidad dramática del 
personaje cambie, Y por consiguiente dentro de la 
confrontación el abanico de posibilidades a elegir para 


solucionar su problemática. 





De esta manera conforma una unidad dramática que dentro del 


juego se la llama nivel. A medida que el usuario continúe 





con el juego, la dificultad de la toma de decisiones 


acrecentará, dándole un clímax en puntos clave del guión. 


Los llamados puntos de giro, son aquellas posibilidades que 





s 1 presentarán al usuario mediante una pantalla para 





decidir la dirección de la historia. 





Si bien, la cantidad de plot points que posee dentro de cada 


nivel es ínfima, el peso simbólico a nivel narrativo que 





posee es Grande, dado que esta es la manera en que la 


historia continúe, así como también la motivación del 





usuario dentro del producto. Da comienzo desde puntos de 
giros no tan llamativos hasta aquellos que parecen que 


pueden cambiar la dirección de la historia de manera 








radical. 


Ejemplo: 


“Escena 5 -— Exterior/Noche - Estación de servicio 


El protagonista, CH405 se encuentra con un grupo de amigos 
en las afueras de una estación de servicio. Llevan ropas 


holgadas, gorras de colores y zapatillas deportivas. Uno de 





ellos, Brian, saca un arma que tenía guardada en su cintura 
y propone cometer un ilícito en la estación. lLe pregunta al 


protagonista que hacer. 


Si decide no decide ir a robar, pasa a la escena 8. 





Si decide ir a robar, comienza a entrar por la puerta y 


comete el ilícito. En este momento pueden ocurrir dos cosas 





dependiendo del azar del juego: 





De repente, llega un patrullero de la policía estatal y 
allanan la estación. En este caso, el Jugador pierde una 


vida. Además de ir a la prisión y pasar más de tres meses 





ahí dentro. Luego, la historia continúa en la escena 6 parte 


En el Caso de que nada suceda, y que la banda de 


delincuentes cometa el ilícito tranquilamente, la historia 





sigue en la escena 6 parte a.” 


(Guión Literario de CH405, Ver Cuerpo C, páginas 11 y 12). 








Dicha construcción de unidad dramática es la misma que se 





utiliza en la narración de cualquier historia, pero en el 


caso del videojuego s necesario que quede abierto a una 





lista de direcciones para otorgarle al jugador la 


interactividad sobre el producto. 





A partir de cada nivel completado, el usuario avanza dentro 


de la historia. En el guión se refleja a través de escenas y 





recorridos interactivos dentro del mismo. 





Ejemplo: 








“si el protagonista decide robarles, vuelv a mpezar la 


escena 6 parte b y pierde una vida. 





si el protagonista decid pedirles algo de dinero, 





prometiendo que va a buscar trabajo, su historia sigue en la 


escena 7 parte b.” 





(Guión Literario CH405, ver Cuerpo C, página 13). 


Este recurso se utiliza en base a la legibilidad de la 











historia, aunque también para el fácil trazado de un 





diagrama de flujo. tomando como referencia libros como Elige 
tu Propia Aventura, que forma parte del tipo de lectura de 


las generaciones a las que está dirigidas el producto. 





El guión completo del juego s ncuentra dentro del Cuerpo C 





a partir de la página 5. 


7.4. Reglas del juego. 





Todo videojuego necesita la introducción de reglas y 








contrareglas. Las que comprenden la historia de CH405 son 





simplement qu 1] usuario conozca básicamente el Konami 





Code. Debido a que en un momento de la historia es necesaria 


la introducción de siglas pertenecientes a dicho código: 








“El usuario es libre de escribir alguna de éstas dos siglas: 





IDKFA -— IDDOD. 




















En el caso de que escriba IDKFA sigue en escena 5D. 

















En el caso de que escriba IDDOD sigue en la escena 8.” 


(Guión Literario de CH405, Ver Cuerpo C, páginas 10 y 11). 





Estas siglas nunca serán explicadas durante el juego, sino 
dentro del menú principal en dónde se nombrarán cada una de 


ellas. 


Así como también durante el trascurso de la historia se las 
nombrarán en diferentes atrezos que el escenario posea, para 


recordar a la mente del jugador dichos términos. 


Este juego no posee contra-reglas por una única razón: el 


objetivo se centra en decisiones que pueden llegar a ser 





tomadas dentro del entorno real del jugador, y a través de 
esto es necesario que sea conciente de los hechos. Si 
existiese la posibilidad de una contra-regla o truco dentro 


del mismo, anularía la intención general del juego lo que 








haría que su atractivo motivacional disminuya, así como lo 





haría  proporcionalmente la enseñanza que el producto 


pretende dejar. 
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Conclusiones. 


Los videojuegos han cambiado a los seres humanos de manera 


cultural, psicológica y físicamente. Partiendo desde lo que 





implica en el ejercicio de jugar, en dónde cada uno de los 
participantes proyectan su mundo interno. Mostrando así el 


primero de los atractivos del jugar y una herramienta de los 








psicólogos para poder estudiar a infantes. Se definieron las 





partes del juego: el juego, las reglas y el resultado. Luego 
de hacer un recorrido psicológico de los atractivos, se 
llega a los videojuegos. Que significan. La definición 


preliminar que se pudo sacar gracias al pasado psicológico 





del capítulo fue que es una actividad socio-cultural 





interactiva de recreación, que consta de un guión espiralado 
que contiene diferentes niveles en dónde aumenta la 
dificultad de jugar. Contiene reglas y contra-reglas, es 
decir trucos para poder aumentar el rendimiento de cada 
nivel, que definen la interactividad del usuario dentro del 


juego. Y allí fue donde se agregó una instancia más a las 





partes del juego: el ámbito. Esto fu pertinent definir 
dado que dio como resultado un nuevo capítulo dentro del 


escrito. 


Era necesario incluir el término interactividad para lograr 





una definición completa de los videojuegos. Este término es 





partícipe de muchos productos audiovisuales, pero lo que 


diferencia al videojuego del resto es el nivel de 








interactividad. El juego de video posee un nivel de 
interactividad muy grande, es decir la libertad absoluta de 
movimientos dentro de dicho producto audiovisual. Si bien 





ésta interactividad es una sensación, dado que para los 


programadores es algo lineal, en los jugadores recrea la 





libertad completa para poder decidir como interactuar con el 


juego. 


Estas conclusiones sólo pudieron evidenciarse para la autora 
luego de una gran lectura e investigación sobre el tema, 


dado que no es deducible en lo más mínimo. 


Luego de estas definiciones se llevó a cabo una 
investigación sobre la evolución de los juegos. A partir de 
esto, se percató que las grandes empresas siempre estuvieron 
en la sombra de esta evolución cómo también la tecnología. 


Pero que para que los videojuegos sucedieran, se necesitó de 





mprendedores independientes que comenzaran a 


desarrollarlos, así como surgieron grandes empresas como 





Apple, Google o Facebook. 


Esto último hizo que  avanzara la industria de los 
videojuegos dado que iban tomadas de la mano. A veces se 
forzaba un nuevo avance tecnológico para un videojuego, así 
como también juegos que se adaptaban a las nuevas 


tecnologías. Hoy en día, así como la mayoría de productos 
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audiovisuales, se presentan en discos de grandes capacidades 








partiendo desde el DVD al Blue Ray. 


La evolución que se dio respecto al contenido del videojuego 
fueron de guión sobre todo. A esto se le agregó la calidad 
de los gráficos y sonido. Sin embargo es necesario destacar 
que los videojuegos de los años ochenta se centraban en 
imágenes 8-bits. Esto se daba porque los desarrolladores no 
se concentraban en los gráficos si no en la interactividad 
de los juegos. Se puede tomar al juego Super Mario Bros como 
ejemplo claro de ésta corriente de videojuegos. Su 
interactividad parece ser infinita, pero sus gráficos son 


muy poco cuidados. Hoy en día, existen una serie de 





fanáticos de ésta corriente. Que diseñan sus Juegos con la 





estética 8-bits. Más allá de su fanatismo lo hacen porque 


también se concentran en la interactividad del juego y no 





tanto en la estética. 


Luego de un recorrido cronológico de los videojuegos se 
llego a la persona que interactúa con ellos. Se los 
denominan Gammers, késta palabra de origen anglosajón se 


utiliza para diferenciar al jugador de videojuegos con el 





resto de jugadores da deportes Ó disciplinas. Los 





participantes de videojuego son estudiados en este escrito 





en ámbitos sociales, culturales y psicológicos. Este 


capítulo se realizó para poder comprender el jugador de 


juegos de video como tal, y cómo fueron evolucionando de la 
mano de los videojuegos. Los gammers pioneros no presentaban 


tanta adicción por los videojuegos. Esto se dio por que la 





estructura de los productos audiovisuales eran simples y la 


única fascinación que les causaba era el mero hecho de poder 





interactuar con lo qu s presentaba en la pantalla del 





televisor. Hoy en día eso no es suficiente, el juego 
necesita tener varios puntos de bifurcación, buenos gráficos 
y sonidos. Concluyendo que todo aquello que fascinaba al 
principio ahora es parte del juego que sir o si el 


participant spera, s más bien un requisito implícito del 











juego para ellos. No es algo que se duda si va a estar en el 


juego o no. 


Con respecto a lo social, los gammers son partes de una 
cultura ciber. En dónde Cada uno de los participantes de 


ésta tiene un fin determinado que puede ser social o no. 


En el caso de los gammers no tienen fin social si no más que 
el simple hecho de juntarse con personas de su mismo interés 


y armar las ya nombradas Lan Parties. 


Con la llegada de la presentación del proyecto Natal de la 


empresa Microsoft, se puede proyectar los  gammers del 





futuro. Cabe destacar que éste futuro al que se refiere no 
se desarrollará en los próximos años, si no que ya se están 


desplegando. La hipótesis de estos gammers es que además de 





poder controlar todo con su cuerpo, cómo lo hacen en el 


mundo real, van a tener un centro d ntretenimiento en una 





consola de videojuegos apta para toda la familia. Lo curioso 








va a ser 1 strecho límite que van a desarrollar los 
gammers entre la realidad y lo virtual, dado que ya la parte 


física interfiere. 





Para continuar con el análisis que luego llevará a cabo la 





propuesta de guión, ra pertinente analizar el contexto de 
los jugadores de video. Para poder definirla, se tomaron 
conceptos que se utilizan desde el ámbito audiovisual, así 
como filosóficos y sociológicos. Esto era necesario dado que 
el contexto del jugador ayuda en el momento de producir y 
diseñar un videojuego. No es casualidad que la mayoría de 


juegos que están vigentes en la actualidad sean aptos para 





jugar online como multi jugador. Esto se da a la sociedad y 


los vicios que tiene la misma. La comunicación por internet 





es muy influyente en los videojuegos, creando una reunión de 


gammers en el ciberespacio. 





Los términos hipertexto, realidad fragmentada hipercuerpo 
son herramientas que utilizan los desarrolladores de 
videojuegos .een el momento de  idearlos. Si bien, es 


pertinente aclarar que la última generación son considerados 





nativos digitales, dado que nacieron una idea pre-concebida 


de éstos términos y le es más fácil comprenderlos. 
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A diferencia de las generaciones anteriores en dónde le es 


costoso aprehenderlos. 





Sin dejar de lado palabras claves como individualismo y 





consumismo. Esto claramente defin 1] contexto del jugador 





socialmente. Dado que los individuos cada vez s ncierran 








más consigo mismos, y uno de los entretenimientos que puede 





tener en ésta sociedad son los videojuegos. La aplicación de 





estos conceptos sociológicos a este proyecto de graduación 
se podría explicar con una simple imagen: una persona 
encerrada en su habitación con computadora con internet, 
comunicándose ¡por messenger, jugando a la WII contra 
personas de diferentes países y comiendo un sanguche de 
milanesa. Es decir sólo, pero no tan sólo. Satisfaciendo sus 
necesidades básicas y las no tanto. Haciendo varias cosas a 
su vez, con una atención focal dividida en varias cosas y 


una memoria de corto plazo. 


Respecto a la construcción de un producto audiovisual de tal 
dimensión como un videojuego, se siguen los mismos pasos que 
un producto integral. Estos pasos se utilizan sobre todo en 


el proceso de diseño para organizar ideas y poder llevarlas 





a Cabo. Luego de esto se comienza con la parte más 


entretenida de hacer un videojuego. El guión interactivo, 








los diferentes niveles que pueden llegar a tener. Es 





increíble saber cuántas formas de hacer un guión y cuál de 
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ellos son los indicados para este tipo de videojuegos. El 


desarrollo de la complejidad del juego creando diferentes 





niveles con retos cada vez más difíciles de vencer. 


El diseño del personaje, de manera física y psicológica. Lo 











conscientes que deben ser los diseñadores de éste producto a 








la hora de crear un personaje. Dado que es el único 





instrumento maleable que tienen los jugadores a la hora de 





participar de aquel mundo virtual. 


Las sensaciones que puede causar en el jugador mediante el 





diseño de la estética del sonido, la sonorización de la 


pieza completa. Los efectos especiales, la estética que se 





le da al juego por completo. 





Lo importante y lo enorme qu s tener en manos un proyecto 





d semejJant nvergadura. No sólo por el trabajo para 
llevarlo a cabo, sino también la responsabilidad social del 


mismo. 


Como el propósito de éste proyecto es presentar un guión 
para un videojuego, fue necesario primero hacer una breve 


investigación de aquellos que tuvieron más repercusión. 


Vale aclarar que el análisis así como de la evolución de los 





contenidos se llevó a cabo de manera lineal. Analizando 
aquellos juegos que fueron significativos desde los 


comienzos de los videojuegos hasta la actualidad. Esta 
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manera de analizar se hizo así dada a la infinidad de 
videojuegos que aparecieron en aquella época Y la 
imposibilidad de analizar cada uno de ellos de la manera que 
se proponía. Por esto, se eligió un Juego de cada década 
para luego analizar su diseño, sonido, guión y construcción 
de personajes. A su vez, comentando como la tecnología fue 


ayudando a que los gráficos sean cada vez más reales y que 





la brecha entre lo virtual y lo real sea Cada vez más 


angosta. 


Para comenzar con el análisis, se tomó un Juego básico: el 
Space Invaders, que constaba simplemente de disparar a unos 
marcianos que eran los oponentes de una nave espacial que 


comandaba el jugador. 


La estética de los primeros Juegos no es muy elaborada, dado 


que los desarrolladores se concentraban en el correcto 





funcionamiento del juego. 


Así que, siguiendo con la estética del Spaces Invaders y 


PacMan, llego a la industria Super Mario Bros. 


Este juego fue de gran relevancia para la historia de ésta 





industria. Ya que ha sido pregnante en todos sus aspectos. 
Al igual que el juego nombrado anteriormente, Super Mario, 


contenía la famosa estética 8 bits. Pero su desarrollo era 





más interesante. Dado que la paleta de colores utilizada era 








más rica y atractiva visualmente. Est juego s n la 
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actualidad uno de los más recordados. Por 1] mero hecho de 





haber causado tanta repercusión. Y por lo increíbl qu ra 











para los jugadores las aventuras que podía recorrer d la 





mano de Mario o Luigi. Sin embargo, a éste juego se lo juzgó 





mucho por sus íntimas relaciones con el comunismo. Esto 


nunca fue desmentido por la empresa Nintendo. 


Para continuar con un juego que dio un aporte significativo 
a el producto audiovisual en cuestión, se analizó el juego 


DOOM. 








Lo novedoso d ste videojuego era la manera de jugar. Se 





presentaba 1 juego n primera persona y con disparos. Es 
decir, el usuario tenía toda la acción a la altura de sus 
ojos, como una cámara subjetiva. Junto a esto, el escenario 
se situaba en algún sitio desconocido en el planeta Marte. Y 


el personaje principal, el cuál era el único sobreviviente 








humano, debía derrocar a sus oponentes a los disparos. 


Otro aspecto interesante que se obtuvo de éste juego, fue el 





desarrollo del Konami Code. Constaba en ingresar una serie 


de letras para obtener la inmortalidad del jugador. Era una 








speci de truco que hoy en día se utiliza hasta en los 


sitios web. El propósito de esto era una especie de guiño de 





ojo al jugador, para ponerlo entre jugar como corresponde o 
con una ayuda. Sin duda alguna, esto proporcionaba un 


atractivo psicológico alto, hasta que el jugador se cansaba 
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de ser inmune a los disparos y dejaba de jugar. 


En niveles visuales, ya no utilizaban la misma estética que 





los juegos de las décadas anteriores. Si no más bien, los 
desarrolladores enfocaban bastante en hacerlo lo más real 


posible. Esto sin dudas fue un avance importante que se nota 





en la actualidad, dónde sigue teniendo gran importancia éste 


aspecto. 








Luego d Sst juego se analizó otro de los más recordados 


por muchas personas en la actualidad, Los Sims. 


Este juego le brindaba la posibilidad al usuario de ser 
libre en cuanto a la toma de decisiones en un ambiente 
familiar. Sin duda alguna, se trataba de un juego sano, que 
no creaba demasiada dependencia por parte del jugador y no 


daba enseñanzas maliciosas de ningún estilo. 


La parte interactiva de éste proyecto fue aún más 





interesant que lo saludable que era. Dado que el jugador 





podía crear una familia Y el hogar de ellos. 








Proporcionándole diferentes comodidades según el dinero que 


poseía. 


Es así como creó gran repercusión en la sociedad. Tanto que 
el sitio Second Life tiene algunas vetas de dicho 


videojuego. 


Por último, se analizó el videojuego más interrogado en la 
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última década: el GTA San Andreas. La selección no fue al 





azar, si no fue por la repercusión que tuvo en la sociedad. 


Esto se dio por su temática compleja, en dónde muestra 








diferentes escenas que pueden llegar a ser vistas en la vida 


real. Con asesinatos, asaltos, delitos de diferentes tipos. 





El contacto del personaje con mujeres de la calle, el 
contenido sexista y porque no decir, machista. Sin embargo, 
a pesar de todo esto, se intento hacer un análisis lo más 


objetivo posible. Tratando de rescatar lo mejor que tiene 








ste videojuego: la interactividad y sus gráficos. 








Este análisis se llevo a cabo para tener en cuenta como fue 
evolucionando los contenidos de los videojuegos. Como paso 


de ser simple a algo meramente complejo. 





También s necesario aclarar que el producto de dicho 
análisis demostró como los contenidos fueron cambiando en 
los puntos de vista del jugador. El contenido siempre 


depende de la situación y entorno en dónde s ncuentra el 





jugador que comprende su target. 


Viendo la evolución de la perspectiva del contenido, es 
necesario expresar que cada uno de estos juegos dieron un 
aporte significante a lo que hoy se toma como construcción 
del juego. Pero no sólo para los desarrolladores si no 
también para la concepción de los usuarios frente al 


producto. 
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Este análisis tuvo gran influencia en el proceso siguiente 
del escrito, la propuesta del juego. Para realizarla, se 
tomaron Jos diferentes aportes que brindaron los juegos 


analizados a la construcción de contenidos multimedia. 


Para ello, se comenzó con la creación de los personajes del 
juego. Sus objetivos dentro del escenario y su psicología. 


Se optó por tener un personaje simple, que no posea rasgos 





duros en frente de la sociedad que convive. Aquella sociedad 


se intentó crear a la manera de de Super Mario Bros. En 








dónde todo sea utópico inexistente. El propósito principal 


de ésto es para que el Jugador pueda distinguir claramente 





entre el mundo real del virtual, es decir utilizando el caso 





contrario que sucede con San Andreas. 





El objetivo principal d S st juego es qu l usuario sea 








conciente de la teoría del caos, del efecto mariposa. De 


aquí es donde se traza el nombre del juego, CH405. Una 





specie de juego de palabras y números que forman la palabra 





Chaos, es decir caos en inglés. 


Para ello, el usuario debe mover diferentes objetos y luego 





verá la repercusión que tien n el resto de los personajes 


del videojuego. 


A medida de que va completando más niveles el usuario nota 


que aquellos movimientos pueden hacer que su mundo 





desaparezca. Entonces aparece aquella lucha entr 1] bien y 


LS 


el mal. Entre decidir si hacer lo que está bien o lo que 


está mal. 





Desde el aspecto visual, el escenario será lo más feliz 
posible. Los personajes “extras” estarán vestidos con 
colores vivos mientras que CH405 estará siempre vestido de 


negro. 


La banda sonora del juego contará en sonidos sintéticos, 





como bien se utilizaba en la década de los ochenta. Dándole 


una estética arcade. 


Con respecto a la psicología del personaje, se eligió un 


perfil más bien que tenga que ver con la media de la 





población. Es decir, sin ninguna maldad ni súper poderes. Y 





que simplemente sea consciente de que un pequeño movimiento 


puede ser causante de una gran catástrofe. 


Por último, para concluir con este escrito es necesario 
percatar que ha sido un proceso bastante abarcativo. La 
selección de contenidos y organización de los capítulos se 
dió para ir a los aspectos de macro a micro. Acotando cada 


vez más el punto a donde se quería llegar. 


El resultado fue satisfactorio, dado que en el momento de 


proponer un guión se intentó tener en cuenta aquellos 





aspectos de contenido que tiene un videojuego. Sin dejar de 


lado la responsabilidad para un desarrollador la manera en 
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que se los organiza, que aspectos tomar y cuáles no. Es por 
esto que se comenzó con los atractivos psicológicos, el 
hecho de que el jugador pueda proyectar su mundo interno 
dentro de un Juego es sumamente valioso. Por lo tanto un 
desarrollador debe ser muy precavido en el momento de la 


toma de decisiones de su juego. 


139 


Referencias Bibliográficas 


Field,S.(1996). El manual del guionista: Instrucciones para 
escribir un buen guión paso a paso. Madrid: Plot 


Ediciones. 


Fromm,E. (1959). El arte de amar. (2da ed. 3era reimp.) 


Buenos Aires: Paidós. 





Levis,D. (1997). Los videojuegos, un fenómeno de masas. Qué 
impacto produce sobre la infancia y la juventud la 
industria más próspera del sistema audiovisual. Buenos 


Aires, Paidós. 


Levy, P. 


a 


1999) ¿Qué es lo virtual?. Buenos Aires, Paidós. 





López Quintás, A.(1998). Estética de la creatividad: juego, 


arte, literatura (3era ed). Madrid: Ediciones Rialp. 


Marks Greenfield, P. (1994). Les jeux vidéo comme 
instruments de  socialisation cognitive. Citado en: 
Levis,D. (1997). Los videojuegos, un fenómeno de masas. 





Qué impacto produce sobre la infancia y la juventud la 
industria más próspera del sistema audiovisual. Buenos 


Aires, Paidós. 


Martí Antonín, M. (2003) Tecnologías del lenguaje. 


Catalunya, Editorial UOC. 


McKenzie,M. (2007). La era del Videogame. [Serie de 





Televisión]. Los Angeles: Discovery Channel. 


Raznosczyk,C.(s.f). Los Juegos del niño en la actualidad. Su 
incidencia en la estructuración del psiquismo. Buenos 


Aires: Universidad de Buenos Aires. 


Rolando,F.(2001). Arte digital e interactividad. Proyectos 
de aula, cuaderno 3. Buenos Aires: Universidad de 
Palermo. 





Watzlawick, P. Bavelas Baeavin, J. y Jackson, D.(1971). 





Teoría de la comunicación humana. Texas: Editorial 


Tiempo Contemporáneo. 


Bibliografía 


Aronowitz,S. Martinsons,B. y  Menser, M. (Ed.). (1998). 


Tecnociencia y cibercultura. Buenos Aires: Paidós. 





Bauzá,G. (1997). El guión multimedia. Madrid: Ediciones 
Amaya. 
Bajtín,M. (1992). Estética de la creación verbal. 





México:Siglo XXI. 





Bourdieu,P.(1990). Sociología y cultura. México: Grijalbo. 








Chapelle, J.(2000). Takedown. [DVD]. Estados Unidos: Dimension 





Films. 


Fernández Diéz,F.(2005) El libro del Guión. España: 








Ediciones Díaz de Santos. 


Field,S.(1996). El manual del guionista: Instrucciones para 
escribir un buen guión paso a paso. Madrid: Plot 


Ediciones. 


Fromm,E.(1959). El arte de amar. (2da ed. 3era reimp.) 


Buenos Aires: Paidós. 


Gurméndez,C. (1989). El secreto de la alienación y 


desalienación humana. Barcelona: Anthropos Editorial. 





Iverson,R. (2005). La historia de los videojuegos. [DVD]. 














Los Angeles: Discovery Channel. 


Leibold,J.(1984). Elige tu propia aventura. (/ma ed.) Buenos 


Aires: Editorial Atlantida. 





Levis,D.(1997). Los videojuegos, un fenómeno de masas. Qué 





impacto produce sobre la infancia y la juventud la 
industria más próspera del sistema audiovisual. Buenos 


Aires, Paidós. 


Levy,P.(1999). ¿Qué es lo virtual?. Buenos Aires, Paidós. 


López Quintás, A.(1998). Estética de la creatividad: juego, 


arte, literatura (3era ed). Madrid: Ediciones Rialp. 


Martí Antonín,M. (2003) Tecnologías del lenguaje. Catalunya, 


Editorial UOC. 


Marks Greenfield,P. (1994). Les jeux vidéo comme instruments 





de socialisation cognitive. Citado en: lLevis,D. (1997). 
Los videojuegos, un fenómeno de masas. Qué impacto 
produce sobre la infancia y la juventud la industria 
más próspera del sistema audiovisual. Buenos Aires, 


Paidós. 


Marx,K.(2006). Manuscritos .económico-filosóficos de 1844. 


Buenos Aires: Colihue. 


McKenzie,M. (2007). La era del Videogame. [Serie de 





Televisión]. Los Angeles: Discovery Channel. 


Moore,M.(2002). Bowling for columbine.[DVD]. Canadá: MGM. 











Neveldine,M. y Taylor,B.(2009). Gamer.[DVD] EEUU: Lakeshore 





Entertaiment. 


Olamendi,L.(2000). Léxico de la política. México: Flacso. 








Orwel1,G.(1970) 1984. España: Salvat Editores. 





Piscitelli,A. (1995). Ciberculturas. En la era de las 


máquinas inteligentes. Buenos Aires: Paidós. 





Raznosczyk,C.(s.f). Los Juegos del niño en la actualidad. Su 
incidencia en la estructuración del psiquismo. Buenos 


Aires: Universidad de Buenos Aires. 














Rolando,F.(2001). Arte digital e interactividad. Proyectos 
de aula, cuaderno 3. Buenos Aires: Universidad de 
Palermo. 

Seger,L.(2001). Como convertir un buen guión en un guión 
excelente. (/ma ed.) Madrid: Rialp. 

Schmitt,R.(2004). Alienación y Libertad. Quito: Ediciones 
ABYA-YALA. 

Tykwer,T.(1998). Lola rennt. [DVD]. Alemania:Westdeutscher 
Rundfunk. 

Watzlawick,P. Bavelas Baeavin,J. y Jackson,D.(1971). Teoría 
de la comunicación humana. Texas: Editorial Tiempo 
Contemporáneo. 











Winnicot,D. (1982). Realidad y juego. (2da ed). 
Barcelona:Gedisa. 

Zaremsky, Cintia (en prensa). Interactividad no es hacer 
“clic”. Buenos Aires, Universidad de Palermo. 

(s.d) Índice Latino: la historia de los videojuegos. 
Disponible en: 





http://indicel 


latino.com/juegos/historia/. 








día Viernes 11 


de Septiembre 2009). 








(s.d) 1.El Individualismo. Disponible en: 


( 





Ingresado el 


Http: //biblioteca,.itam.mxfestudios/estudio/letras22/tex 








tos4/sec 2.html . (Ingresado el día: Sábado 3 de octubre 





2009). 


146 


147 


